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A lo largo de mi vida, en general, los momentos que mas Marina Fornaguera 
tranquilo me he sentido fueron cuando estaba rodeado 

de problemas. Como si el tenerlos me garantizara que Diseño Gráfico 

no vendrían otros peores. Pablo Br a 

Por el contrario; cuando la cotidianeidad parecía estar POIO ເບດ 

dominada por la tranquilidad, felicidad y estabilidad Victor Czesli 

entraba en una sensación de inquietud inmensa; como. Alejandro Gutierrez 
sospechando de todo eso y preguntandome qué cosa Monica Lorente 
grotesca y super chota estaria por pasar dentro de David Ferrero 

muy poco. S 

Es que en la vida las cosas buenas ນຸ las malas suelen venir 24... 
por racos Pasa todo lo bueno junto y en el mejor orden Leonardo LI inas 

posible; y también todo lo malo junto y en el peor orden Marcelo Vicente 7 Fa 
posible. b quizás así es meramente como lo percibimos. Brenda Figuerola 

No son pocas las veces que estando bien uno resuelve Lucia Foos 

problemas jodidos sin inmutarse demasiado, mientras que Maxi Ferreira. 


estado mal a veces uno se ahoga en el más intrascendente 


de los dilemas. Micaela Deprès 


Maximiliano Pascuzzi 


Cuál es el truco para no caer en las rachas negativas? Dario Oberto 

La verdad que no lo se, pero cada día sospecho más que Mariela Carril 

tiene que ver con lo bien que se sienta uno con uno Cynthia Hajdinjak 
mismo. El peor enemigo que nos pone la vida suele ser Federico Musso 
nuestra propia psiquis. Miedos infundados, sentimientos Leandro Iraizoz 

de culpa sobre si nos merecemos ser felices, desconfianza Adrian G 

exagerada hacia los que nos rodean... f nan varano 


Sólo por nombrar algunas de las cosas más comunes... 


No se pueden ganar todas las batallas, no se deben pelear 
todas las guerras, pero si uno esta bien con uno mismo 
tiene muchas chances de salir victorioso de la mayoría de 
las que elija meterse. Y si se quiere ser feliz, algo que hay E AZER # 49 
que aceptar es que VAS A TENER que pelear batallas y ຈ 4444. 
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LAPTV, LA GENTE DE MOVIE CITY Y CINECANAL, AMPLIA SU 
PAQUETE DE CANALES CON LA INCORPORACION DE CITYVIBE 


(OTRO CANAL QUE PASA ANIME!) 


Contra todo pronóstico, surge un nuevo actor en 
escena en lo que se refiere a la emisión local de ani- 
me. La gente de LAPTV, los dueños de los célebres 
canales Movie City y Cinecanal, presentó en sociedad 
asus dos nuevos hijos mimados -y premium-: Citymix 
(como Cinecanal 2 pero más estructurado) y Cityvibe. 
Este último será la verdadera revelación de la tem- 
porada, dado que promete la emisión de bocha de 
anime copado, tanto nuevo como clásico. Según sus 
representantes indican, Cityvibe busca al público que 
quiere algo distinto, lejos de la parafernalia holly- 
woodense. Por eso su programación se compondrá de 
películas diferentes, recitales de música, documenta- 
les, series (absorbe todas las que pasaban Movie City 
y Cinecanal, como Sleeper Cell y Naked Josh) y anime, 
mucho anime. 

Ambos canales arrancaron el 1° de Noviembre, pero 
el anime empieza en Diciembre, ya que no termina- 
ron de cerrar los contratos necesarios para el lanza- 
miento, De hecho, al cierre de esta edición, están 
confirmadas Armitage Polymatrix, las tres primeras 
de Tenchi Muyo (lo que marcaría finalmente el in- 
greso de este gran clásico al país) y las series de TV 
Requiem From the Darkness (Kousetsu Hyaku Mono- 
gatari) y Devilman Lady (adaptación del manga de 
Go Nagai, el autor de Mazinger 2). No obstante, es 
sabido que están detrás de importantísimas series. En 
los videos que fueron facilitados a la prensa, se pue- 
den apreciar clásicos de la talla de Ghost in the Shell, 
Akira e Iria - Zeiram the Animation, más novedosas 
series como Ergo Proxy, Mouse, Samurai Deeper Kyo y 
el superéxito Death Note. Otro factor importante, ya 
confirmado, es que van a emitirtodo en audio origi- 
nal japonés con subtítulos. 

En próximas ediciones de Lazer, incluiremos una 
completa y exhaustiva nota mencionando todos los 
títulos con los que arranca el canal, los futuros estre- 
nos programados y una entrevista a sus responsables, 
contando sus planes futuros. 





ciyulbe 


El ciclo Animevibe se pasará, 
desde Diciembre, todos los 
sábados a las 20 en la señal 

este y a las 23 en la señal 
peste, repitiendo los miér- 
coles en el mismo horario. 
En Diciembre se pasan 
películas y a partir de 
Enero el bloque estará 
compartido por dos series de 
TV (ver página siguiente). 








E ARMITAGE lll: POLYMATRIX 
Pelicula de 90 minutos - Editada originalmente en USA el 04-08-1997 






El detective Ross Sylibus y su compafiera, Armitage, investigan 
a la nueva linea de robots, los “seconds”, cuando surgen los 
“thirds”, robots aún más avanzados, de los que casualmente 
Armitage es uno de ellos... Originalmente, Armitage III fue una 
serie de OVAs de cuatro episodios editados en Japón en 1995. 
Polymatrix es una versión compilada en USA con audio mejo- 
rado y un nuevo doblaje, protagonizado por Keifer Sutherland 
(Jack Bauer en la serie 24). No obstante, esta versión no incluye 
las voces japonesas -y de hecho jamás se editó en Japón-, por lo 
que Cityvibe la pasará subtitulada, pero con audio en inglés. 


ພ PELÍCULAS DE TENCHI MUYO 


1 - Tenchi Muyo! In Love - Estrena sábado 08/12, repite miércoles 19/12 

2 - Tenchi Muyo! Manatsu No Ibo - Estrena sábado 15/12, repite miércoles 15/12 

3 - Tenchi Muyo! In Love 2 Haruka Nan Omoi - Estrena sábado 22/12, repite miércoles 26/12 
Estrenadas en cines japoneses el 20-04-1996, 08-08-1997 y 24-04-1999 respectivamente. 





En la primera película, los amigos de Tenchi tienen que salvarlo 
de un criminal llamado Kain, que quiere atacar a la madre de 
Tenchi, Achika. Para eso, tienen que viajar en el tiempo a 1970 
para cambiar acontecimientos importantes. En la segunda peli, 
aparece una chica llamada Mayuka reclamando a Tenchi como 
su padre. Ryoko y Ayeka se ponen celosas; Sasami, Kiyone y 
Mihoshi se hace amiga de la nena y Washu sospecha con razón, 
dado que en realidad Mayuka fue creada por el demonio Yuzu- 
ha que quiere hacer mierda a todos. La tercera peli, siguiendo 
la continuidad de la primera, muestra a Tenchi sin memoria tras 
haber sido conquistado por una mina bastante rara que lo tuvo 
cautivo por seis meses. 





າສ REQUIEM FROM THE DARKNESS (KOUSETSU HYAKU MONOGATARI) 
Serie de TV 13 episodios - Emitida originalmente en Japón del 03-10-2003 al 26-12-2003 
En Cityvibe: Estrena sábado 05/01/08, pasan un episodio por semana. 


Esta conocida serie de terror está basada en una antología de 
novelas de Kyogoku Natsuhiko, acreedora del importantísi- 
mo premio Naoki a la excelencia literaria. Un joven escritor, 
llamado Momosuke, se cansa de escribir historias boludas para 
pendejos y tras meterse de lleno en la creación de un libro que 
cuente acerca de cien historias de fantasmas, se encuentra con 
un trío de espiritistas, empieza a ver cosas que antes no veía y 
sufre las consecuencias de ello. 





ສ THE DEVIL LADY (DEVILMAN LADY) 
Serie de TV 26 episodios - Emitida originalmente en Japón del 10-10-1998 al 29-12-1999 
En Cityvibe: Estrena sábado 05/01/08, dos episodios por semana, después de Requiem... 





Fudo Jun es una hermosa modelo, ídolo de multidudes, que 
guarda un oscuro secreto: en sus venas corren los genes que su- 
ponen el próximo paso en la evolución de la humanidad! Pero 
también la misma sangre de las bestias semihumanas que ate- 
rrorizan a la ciudad. Para derrotarlas, Jun logra convertirse en 
una Devilman Lady, siempre y cuando no pierda el control so- 
bre sí misma. Ésta es una de las más famosas obras de Go Nagai, 
el creador de Mazinger. La misma está basada en un manga de 
17 tomos, siendo a su vez una historia alternativa del original 
Devilman. 
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CLAXSON (MENOS LOS PORNO) Y CAMBIA RADICALMENTE 


| TURNER LE COMPRA CASI TODOS LOS CANALES A 
LA PROGRAMACION DE I.SAT 


En uno de los mas importantes cambios de 
dueños de los últimos años, la mayoría de 
canales de la distribuidora Claxson (una de 
las primeras dueñas de Locomotion, para re- 
cordarla más fácil) fueron vendidos a Turner, 
la dueña y distribuidora de Cartoon Network, 
Boomerang, TNT y las CNN. La compra, hecha 
en realidad hace más de diez meses, fue efec- 
tivizada en los últimos días gracias a la apro- 
bación de la Comisión Nacional de Defensa 
de la Competencia de Argentina (que, de 
hecho, tiene entre papeleos la fusión de Ca- 
blevisión con Multicanal). Los canales Fashion 
TV, HTV, Infinito, |.Sat, MuchMusic, Retro y 
Space ahora forman parte del conglomerado 
Turner. Esto aparejará, como cambio inme- 
diato, el reposicionamiento de señales como 
!.5ອໄ. Este canal, orientado a adolescentes y 
jóvenes adultos, sufrió varios cambios en los 
últimos meses. Su esquema full movies pasó 
a uno donde se combinan las películas con 
bocha de series, viejas pero copadas: 3rd Rock 
From The Sun, As If, Buffy, Dark Angel, Dhar- 
ma & Greg, Joan of Arcadia, Malcolm, Roswe- 
Il, Son of the Beach, Cuentos de la Cripta y 

el Show de Drew Carry se emiten de lunes a 
viernes o los fines de semana, según el caso. 
Lo que sí mantiene son las producciones eu- 
ropeas y británicas onda MadTV, las películas 
orientales del ciclo Karate Forever y los cortos 
experimentales. También siguen afanan- 

do con la película del anime Cyber Team in 
Akihabara (que la vienen pasando religiosa- 
mente cada tres meses, sólo que en terribles 
horarios). No obstante, el principal cambio 
está relacionado con Cartoon Network: Adult 
Swim, el bloque de comedias animadas para 
adultos, además de emitirse por CN, pasa 

a l.Sat, pero sólo para la señal argentina 
(sucede así porque |.Sat únicamente cubre 
Argentina y países limítrofes). Como ventaja, 
Adult Swim en L Set tiene mejores horarios. 
Se pasará de lunes a miércoles de 22 a 23 hs., 
con repetición de viernes a domingos de 3 a 4 
de la madrugada. Como contra, únicamente 
se emiten cuatro series en principio: Harvey 
Birdman, Laboratorio Submarino 2021, Pollo 
Robot y Aqua Teen Hunger Force. 

Si bien no fue confirmado aún por la gente 
de Turner, se corre la bola de que la idea es 
fortalecer |.Sat aportándole el contenido 
para adultos que quieren eliminar de CN, 
posiblemente pasándole todas las series de 
anime que iban por Toonami a la mediano- 
che. Sin embargo, primero tendrán que ex- 
pandir no sólo el alcance sino la distribución 
de |.Sat en la región. 
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| UN FALL SEASON CARGADO DE NOVEDADES TANTO EN WARNER 
ສ CHANNEL COMO EN SONY ENTERTAINMENT TELEVISION 


Warner arremete con todo en la nueva temporada, a través de los siguientes estrenos: 
-Cane, un drama épico que gira alrededor de las rivalidades y luchas de poder dentro 

de una familia Cubano-Americana, que tiene un exitoso negocio en el Sur de Florida. Se 
emite los lunes a las 22 hs. 

-Gossip Girl, del creador de The OC, es una serie acerca de la rivalidad entre dos mejores 
amigas que están en boca de todo Manhattan (son hijas de papis ricos), con escándalos y 
chismes por doquier. Se emite los jueves a las 20 hs. 

«Californication está encabezada por el protagonista de X-Files, David Duchovny. Es una 
impactante e irónica comedia centrada en la vida del novelista Hank Moody (Duchovny), 
quien trata de criar a su hija de 13 años, superar sus sentimientos por su ex y relanzar su 
carrera como escritor, todo esto en un ambiente rodeado de alcohol, drogas y sexo. Se 
emite los martes a las 23 hs. 

«Otros estrenos copados: la comedia The Big Bang Theory (martes a las 20 hs.) y el reality 
Pussycat Dolls Presents: The Search for the Next Doll (domingos a las 19 hs.). 


Californication 





Sony, en tanto, cambió media grilla y lanza lo siguiente: 

«Big Day, en una temporada entera, cuenta todo lo que pasa -y que no debería pasar- en 
el gran y esperado día del matrimonio entre dos felices personas. Los lunes a las 22 hs. 
-Rules of Engagement es una nueva sitcom que refleja las vivencias de un grupo de ami- 
gos que abarca a una pareja de recién casados, otra de casados hace tiempo y un soltero 
que, encima, es un mujeriego empedernido. Se emite los lunes a las 22:30 hs. 

-My Boys cuenta acerca de una periodista deportiva marimacho -pero que está re fuerte- 
que no da pie con bola cuando quiere algo más que amistad. La mina se la pasa rodeada 
de hombres y, cuando ella quiere levantarse a alguno, estos no la toman en serio y termi- 
na igual que siempre. Se emite los lunes a las 21 hs. 

«Samanta Who? con Christina Applegate, la famosa “Kelly” de Married With Children, 
que regresa en un protagónico cómico. La rubia ahora es Samantha Newly, una mina que, 
después de estar ocho días en coma, tras un accidente de tránsito, no tiene secuelas fisi- 
cas pero no se acuerda de nada! Y mejor que no se acuerde, porque la mina era re forra, 
fría, llena de enemigos (y de hecho, el accidente fue un intento de asesinato)... Tiene que 
arrancar de cero -y acá todos gritan-, podrá?! Se emite los lunes a las 21:30 hs. 

«Ugly Betty es la versión yankee de “Betty, la Fea”. Ella será una inteligente asistente para 
Daniel, el nuevo director de la revista fashion “Mode”. No obstante, tendrá que luchar 
contra la discriminación... y sus torpezas. La dirección corrió por cuenta de Fernando Gai- 
tán, el mismísimo creador de la serie original. Se emite los miércoles a las 21 hs. 

-Otros estrenos copados: The Daily Show (martes a las 23:30 hs.), The Best Years (jueves a 
las 21 hs.) y Carpoolers (viernes a las 21 hs.). 








Rules of Engagement Ugly Betty 
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YOSHIHIRO TOGASHI FINALMENTE 
CONTINUA HUNTER X HUNTER 


Tras un parate de más de 20 meses, el Shonen Jump de Shuei- 
sha empezó a publicar nuevos capítulos del último éxito del 
autor de Yu Yu Hakusho, cuyo anime se puede ver actualmen- 
te por Animax. En lo que es la trama del manga, se continúa la 
inconclusa saga de las hormigas quimeras, donde Gon y Killua 
unen fuerzas con un equipo de gente que quiere derrocar al 
“Rey”, un despiadado extraterrestre que se divierte masacran- 
do gente. Además, Shueisha aprovechó para editar el tomo 
#24 del manga. Se prevee que Togashi finalice rápidamente 
esta serie, dado que no es la primera vez que frena la serializa- 


, 
E 
ción de HxH por problemas de salud. 
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Conseguí todas las series exclusivas 
de comiquerías de mangas y comics 
en la sección librería de: 
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POR PRIMERA VEZ, UNA COSPLAYER ARGENTINA CONCURSARA 
INTERNACIONALMENTE EN LA YAMATO COSPLAY CUP 


Evento organizdo por Ivrea y Daicon mediante, el pasado 17 de Noviembre se desarrolló 
un acontecimiento inédito en Argentina: se eligió uno entre 37 concursantes para repre- 
sentar al país en la Yamato Cosplay Cup, la cual se llevará a cabo del 24 al 27 de Enero 
próximo en Anime Dreams, una de las más importantes convenciones brasileras. Para 

la ocasión, los concursantes desarrollaron un importante despliegue tanto de vestuario 
como de actuación (la puntuación medía ambas cosas por igual). Tras una difícil elección, 
finalmente fue elegida Ana María Barrio y su impactante traje de Yukari, la protagonista 
de Paradise Kiss. He aquí la muestra fotográfica tanto de la ganadora como de varios de 
los finalistas para el concurso. Nuestras felicitaciones a Ana y, desde ya, confirmamos que 
Lazer estará siguiendo paso a paso su camino al estrellato!! 
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EO REMERASIEN STOCK CONSTANTE|DE 
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"7 ZOMBIE LOAN 
11 episodios - Emitida originalmente en Japón del 03-07-2007 al 11-09-; 2007 
Del creador de la exitosa Rozen Maiden, es decir 
Peach Pit (dúo compuesto por las japos Banri 
Sendo y Shibuko Ebara), llega esta nueva serie 
basada en un manga homónimo de 8 tomos (y 
contando...). Una introvertida chica llamada Mi- 
chiru Kita posee ojos de Shinigami, con los cua- 
les puede ver a quienes fueron marcados para 
morir a través de un anillo en sus cuellos. Cuan- 
do ese anillo se vuelve de color negro profun- 
do, espicha el pobre. Shito Tachibana y Chika 
Akatsuki, dos compañeros de Michiru, tras un 
accidente salen ilesos aun a pesar de que sus 
anillos se hayan vuelto negro profundo. Sucede 
que los chicos hicieron trato con una organiza- 
ción llamada Zombie-Loan. A cambio de sus vi- 
das, cazan zombies para la organización y bueh, 
Michiru se va a tener que prender... 

















MH DOUJIN WORK 
12 episodios de 15 minutos - Emitida en Japón del 03-07-2007 al 18-09-2007 

7, Najimi Osana es una chica que se entusias- 
ma con volverse una artista del doujin- 
shi (manga de fanzine) luego de ir a una 
convención y ver cómo hacen plata. No obs- 
tante, ella piensa que dibujando de una se 
va a llenar los bolsillos, y ni ahi es tan fácil. 
Igual va a tener bastante ayuda de los nue- 
vos amigos que va a hacer en esa conven- 
ción, cuyos consejos van a llevarla por el 
buen camino. Doujin Work, basada en un 
4koma (las clásicas tiras cómicas japonesas 
de cuatro cuadros) del artista Hiroyuki, está 
dirigida por Kenichi Yatani (Tenchi Muyo! 
Ryo-Ohki series 2 y 3) y animada por Remic. 











MCODE-E 
12 episodios - Emitida originalmente en Japón del 03-07-2007 al 23-09-2007 
Chinami Ebihara tiene una extra- 
ña habilidad para generar ondas 
electromagnéticas cuando siente 
emociones fuertes. Sin embargo, 
desde que su “habilidad” afecta a 
cualquier cosa eléctrica en donde 
esté, nadie se la bancó nunca en 
ningún lado y pasó su infancia 
siendo transferida de escuela en 
escuela. Ahora, a sus 18 años, le 
sigue pasando lo mismo en su 
nueva escuela, pero Kotaro Kan- 
nagi, otro estudiante de la misma, 
se interesa por estudiar su habili- 
dad “Type-E”. 

El anime fue realizado por Studio 
Deen, con dirección de Toshiyuki 
Kato (Full Moon Wo Sagashite). 
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I HIGURASHI NO NAKU KORONI 
26 episodios - Emitida originalmente en Japón del 04-04-2006 al 26-09-2006. 
HIGURASHI NO NAKU KORONI KAI 
24 episodios - Emiitiendase: en Japón desde el 05-07-2007. 

ຈ Siguiendo el ejemplo de series como Tsukihime, Higura- 
shi proviene de una serie de ocho novelas visuales doujin. 
Básicamente relata la vida de Keiichi Maebara cuando 
se muda al pueblo de Hinamizawa y se ve envuelto en 
secretos oscuros, asesinatos varios, conspiraciones y hasta 
maldiciones antiguas del lugar. Las series de TV, ambas 
animadas por Studio Deen, cubren diferentes partes de 
los juegos. El primer anime abarca los cuatro “question 
arcs” en los que se plantean todos los interrogantes, asi 
como también los primeros dos “answer arcs” donde se 
revela parte del trasfondo de todo esto. La segunda serie 
arranca aportando mas respuestas en los dos answer arcs 
finales, asi también un nuevo arco mas. Existe también 
un OVA que relata una historia corta. inclusive se esta 
desarrollando una versión live-action. 














ZERO NO TSUKAIMA (El Familiar de la Cero) 
Temp. 1 (13 eps.): Emitida en Japón del 02-07-2006 al 24-09-2006. 
Temp. 2 (Futatsuki no Kishi, 12 eps.): Emitida en Japon del 08-07-2007 al 23-09-2007. 
E 3 F , Louise es una maga budista tan pero tan 
inútil que todos la llaman “cero Louise”. 
Es tan pelotuda que, cuando tuvo que 
invocar a un familiar suyo para que sea 
su sirviente, se trajo a un flaco cualquiera 
llamado Saito. El desarrollo de la trama 
devela que Saito no es tan cualquiera 
como aparenta y tiene flor de manejo 
con la espada. La convivencia de Louise y 
Saito apunta a mejorar, pero la aparición 
de enemigos varios va a hacer que ella 
se preocupe más por usar la magia Void, 
así aprende a hacer algo de una vez... El 
anime proviene de una serie de ranobes 
y también derivó en manga y juego para 
PS2. Ambas temporadas están anima- 
das por J.C. Staff y dirigidas por Yoshiaki 
Iwasaki (Love Hina; Sky Girls). 














IBACCANO! 
13 episodios - Originalmente emitida en Japón del 26-07-2007 al 01-11-2007 
Tras varios años de trabajo, finalmen- 
te vio la luz la adaptación animada de 
la saga de ranobes Bacanno!, de Narita 
Ryohgo. La misma cuenta con produc- 
ción de Media Works, animación de 
Brains-Base (Kamichu!), dirección de 
Takahiro Omori (Jigoku Shojo; Hyper Po- 
lice) y diseño de personajes de Takahiro 
Kishida (Arjuna; Master of Mosquiton). 
Se trata de una serie de relatos cuyas 
tramas no están relacionadas entre sí 
directamente, pero se conectan e inter- 
sectan en un espiral de eventos. Alqui- 
mistas inmortales, mafiosos y muchos 
elementos de la pulp fiction se reúnen 
en una de las series más cinematográfi- 
cas de la temporada. 
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KISHIN TAISEN GIGANTIC FORMULA 
26 episodios - Originalmente emitida en Japón desde el 04-04-2007 al 26-09-2007 
ຂະແ Transcurre el año 2035 y la raza humana se recupera 
de un cataclismo desastroso conocido como “Equato 
Winter”. Los países sobrevivientes al desastre ba- 
tallan unos contra otros con robots gigantes para 
establecer el nuevo orden de poderíos mundiales (si 
las negociaciones no funcan, se arregla todo a las 
trompadas, carajo!). La historia sigue, principalmen- 
| te, alos dos chicos que pilotean al robot japonés. Una 
fabulosa unión de grandes diseñadores de mechas 
dan vida a esta serie, ya que cuenta con el talento 
| creativo de (tomar nota y emitir los correspondientes 
aplausos: Ikuto Yamashita (Evangelion), Junya Ishi- 
gaki (Gundam Wing), Shingo Takeba (Candidate for 
Goddess), Takeshi Takakura (Galaxy Angel), Kazumi 
| Fujita (Gundam Z), Kunio Okawara (Gundam), Katsus- 
hi Murakami (Dancouga Nova), Kazutaka Miyatake 
(Gunbuster), Yasuhiro Moriki (Nadesico), Kanetake 
Ebikawa (Vandread), Kimitoshi Yamane (Gundam 
| Seed), Shinji Aramaki (Bubblegum Crisis), Shoji 
Kawamori (Escaflowne) y Yutaka Izubuchi (Patlabor). 
Todo bajo la dirección de Keiji Goto, el creador de 
esos ojazos redondos típicos de series como Nadesico y Those Who Hunt Elves. En tanto, el 
diseño de los personajes humanos corrió por cuenta de Megumi Kadonosono (Kiddy Gra- 
de). Lo que sí, esta serie tiene algo negativo: no hay mecha argentino, porque rechaza- 
ron nuestra propuesta de incluir a Mechapoch!! (en cambio sí metieron uno venezolano, 
Chávez Communist Machina!! ^_^). 
































ISOLA 
13 episodios - Originalmente emitida en Japón del 06-04-2007 al 29-06-2007 
» A Yorito Morimiya le ennnncanta tomar fotos 
del cielo. Tanto que un día se levanta a las 4 de 
la madrugada para fotografiar el amanecer 
| sobre la bahía. Sin embargo, el pobre flaco se 
| caga todo cuando aparece de golpe una extra- 
ña mina que estaba golpeando una máquina 
expendedora que le tragó la plata (je, no pasa 
solamente acá). Yorito logra ayudarla pero 
después... desaparece! “Sola” es una serie de 
Naoki Hisaya, el mismo autor que uno de los 
más exitosos shojo de los últimos años: Kanon. 
También cuenta con diseños de Naru Nanao (Da 
Capo). Hay que mencionar que Sola consta de 
un proyecto multimediático, iniciado con un 
Drama CD a fin del año pasado y un manga di- 
bujado por Chako Abeno en curso actualmente 
desde Enero. También están en camino un jue- 
go para PS2 y más drama CDs. 
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E BUZZER BEATER 2007 
13 episodios - Emitida originalmente en Japón del 03-07-2007 al 25-09-2007 
Takehiko Inoue, el creador de Vagabond 

y Slam Dunk, vuelve a hacerse presente 

en los televisores japoneses gracias a una 
nueva adaptación animada de Buzzer 
Beater, su manga de basket futurista, 
realizado completamente a color. Acá, los 
humanos son los más losers en la liga de 
basket interplanetaria. Yoshimune confía 
enreivindicar a la raza, reuniendo a los 
mejores jugadores del planeta. Uno de 
ellos, Hideyoshi, el protagonista de la his- 
toria, aunque parezca un pendejo quilom- 
bero y de malos modales, será quien cause 
sorpresa en dicha liga. Esta nueva tempo- 
rada continúa a la ya emitida en 2005 y 
que se extendió por 13 episodios. El nuevo 
anime también fue animado por TMS y su 
staff está encabezado por Shigeyuki “yo 
dirijo y diseño, soy re capo” Miya. 














MTOKYO MAJIN GAKUEN KENPUCHO: TOU 2ND ACT 
12 episodios - Emitida originalmente en Japon del 27-07-2007 al 12-10-2007 
A EN A Tras los 14 episodios de la primera tempo- 

d rada (emitidos hasta Abril de este mismo 
afio, resefiados en el Japan Hits de Lazer 
#44), llegan nuevas aventuras para estos 
estudiantes con sorpresivos poderes para 
combatir demonios. Esta vez, el peligro es 
una oscura organización de asesinos cono- 
cida como los “Dancing Swords”, que busca 
gente habilidosa para pelear y les hace des- 
pertar poderes como a los protagonistas 
de la serie, sólo para matar a todo el que se 
cruce en sus caminos. Shinji Ishihara (direc- 
tor) y Jun Nakai (diseñador) repiten cargos, 
al igual que la empresa de animación (AIC 
y BeStack) y el canal (Animax Japón). 








MSAYONARA ZETSUBOU-SENSEI (Adiós, Maestro Desesperanza) 

12 episodios - Emitida originalmente en Japón del 07-07-2007 al 23-09-2007 
Adaptación animada de un manga de Kohji Kumeta 
(Katteni Kaizo) que corre desde 2005 en las páginas del 
Shonen Magazine de Kodansha y que a la fecha lleva 
compilados 10 tomos. Nozomu Itoshiki es el más amar- 
go, negativo y depresivo maestro. Según su manera de 
ver las cosas, no existe esperanza ni motivo para seguir 
viviendo, por lo que se la pasa queriendo suicidarse. No 
obstante, una alumna suya -Fuura Kafuka, la mina más 
positiva y alegre jamás vista- será la horma de su za- 
pato. La serie está plagada del particular estilo de Ku- 
meta, yendo de la parodia más graciosa al drama más 
profundo en un abrir y cerrar de ojos. Tan bien fue reci- 
bida esta serie que ya está planeado que sus realiza- 
dores (la empresa de animación Shaft y la productora 
Starchild) encararán una segunda temporada a emitir- 
se en 2008. La dirección es de Akiyuki Shinbo (Nanoha; 
Tenamonya Voyagers) y el diseño de personajes corre 
por cuenta de Hideyuki Morioka (D.Gray-man). 














Jh e loco. Pensar que en nuestra 
` querida Argentina, hasta no hace 

3 A demasiado, muchas voces nos que- 
rían hacer creer (erróneamente, esto ni 
siquiera hay que aclararlo) que, en la vida, 
lo que vale en realidad es ser un graduado 
de la “universidad de la calle”, es decir, te- 
ner "picardía, barrio y códigos” antes que 
estudios. No es nuestra intención poner- 
nos a hablar de sociología política desde 
estas páginas, desde luego que no es el 
ámbito, sino que la idea es dejar en claro 
que, desde los claustros de la universidad, 
pueden surgir cosas realmente muy gros- 
sas a nivel artístico y cultural; que la gente 
no solamente va a estudiar algo aburrido 
y arecibirse, como algo mecánico, para 
luego pasar una vida chata y gris. 
Y acá se puede citar a Soda Stereo y a Les 
Luthiers, cabales ejemplos de agrupacio- 
nes locales que surgieron desde las aulas 
de distintas facultades, y que trascen- 
dieron fronteras para transformarse en 
“pasión de multitudes”. Pero suficiente de 
hablar de nuestra Patria; trasladémonos 
a la “Madre Patria”, osea, Japón :P. Allá 
también han salido desde las universida- 
des decenas de grupos de gente que se 
destacaron en las más diversas facetas 
culturales, y uno de esos es lo que hoy se 
conoce como el estudio Gainax, es decir 
los mundialmente famosos creadores de 
Evangelion, ese anime nacido en los 905 
pero que hoy ya es un clásico de todos 
los tiempos que se resiste a pasar al 
olvido. A propósito, cuenta 
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eran amigos, 
se juntaron a 
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la animacion. Sus nombres eran Hideaki 
Anno, Yoshiyuki Sadamoto, Takami Akai 
y Shinji Higuchi. Anno, que habia nacido 
el 22 de Mayo de 1960 en Ube, una ciudad 
de la prefectura de Yamaguchi, era como 
una especie de lider del grupo, debido a 
que sabia un huevo sobre series de TV y 
películas de ciencia ficción; admirador no 
sólo de obras japonesas como Ultraman, 
también era fanático de productos occi- 
dentales como los protagonizados por las 
marionetas de Gerry Anderson caso Thun- 
derbirds o Capitán Escarlata, y al punto 
tal llegaba su pasión por el género que, 
de adolescente, hasta llegó a hacer sus 
propias películas “home made” en 
formato de 8 mm. En fin, el grupo 
de amigos estudiantes 
de bellas artes 
decidió bautizar 
asu humilde e 
incipiente estudio 
de animación como 











Daicon Films, y su primer proyecto con- 
sistió en hacer un corto de cinco minutos 
para la XX Convención Anual Japonesa de 
Ciencia Ficción -también apodada como 
Daicon IIl- que habría de tener lugar en 
1981 en la ciudad de Osaka. En este punto 
vale recordar que, si bien tanto manga co- 
mo anime ya se encontraban presentes en 
la sociedad nipona a nivel cultural, recién 
por esa época fue que comenzó a “despe- 
gar” como industria de peso con la apari- 
ción, por ejemplo, de revistas temáticas, 
negocios especializados y convenciones 
que englobaran a lo más representativo 
del género. 

El corto citado líneas atrás, que al final 
abrió el evento, estaba dirigido por el 
propio Hideaki Anno y trataba sobre una 
nena que peleaba contra una extraña 
conjunción de monstruos, robots y naves 
espaciales de las más diversas series de 
ciencia ficción conocidas hasta entonces 
tipo Godzilla, Gundam, Star Trek, Yamato, 
Ultraman o Star Wars. Bizarro. La nena en 
cuestión llegaba entonces a una especie 
de llanura desértica y volcaba un vaso de 
agua sobre un daikon (un nabo en versión 
gigante), y éste crecía de inmediato hasta 
convertirse en una nave espacial enorme 
en la cual ella se subía. Con todo, rápida- 
mente hay que aclarar que, si bien la idea 
era piola e innovadora, la calidad de ani- 
mación era bastante pedorra. 

Pero claro, una vez superado mediana- 
mente airoso este desafío, los Daicon boys 
se dieron cuenta de que, sin presupuesto 
-léase guita-, por más ideas copadas que 
tuvieran por desarrollar, no iban a poder 
hacer mucho. Y que abrieran una comi- 
quería con merchandising exclusivo de sci- 
fi llamada General Products, la verdad que 
tampoco ayudó demasiado. Fue entonces 
que Anno, Akai y Hiroyuki Yamaga (otro 
compañero de estudios que se había su- 
mado recientemente al grupo) agarraron 
los clasificados del lunes y fueron a pedir 
laburo a Artland, un estudio de animación 
que, por esos días, se encontraba inmerso 
en la producción de una serie de TV que 
habría de romper con todos los esquemas 
conocidos hasta entonces cuando se emi- 
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Mi Dibujo de Hideaki Anno 








tiera: nada menos que Macross (acá cono- 
cida como la primera parte de Robotech). 
A pesar de todo, durante ese año 1982, 
los chochamus de Daicon Films realizaron 
un par de cortos mas para despuntar el 
vicio, siempre enfocándose en el terreno 
de lo que se conoce como tokusatsu 
-literalmente "efectos especiales”- fan 
film. Estos fueron, concretamente: Aikoku 
Sentai Dai-Nippon (El patriótico Grupo 
de Tareas Dai-Nippon), una parodia a 

las series de corte sentai onda los Power 
Rangers, que era, a su vez, una sátira a 

la guerra que sostuvieron Rusia y Japón; 
y Kaiketsu Noutenki (El veloz héroe 
Noutenki), otra parodia al género, en este 
caso, a Kaiketsu Zubat, una creación de 
Shotaro Ishinomori (padre también de 
clásicos como Cyborg 009 y Kamen Rider). 
Llega entonces 1983 y, tras la experiencia 
de haber trabajado como animadores 
profesionales en Macross, Anno y su 
pandilla deciden redoblar la apuesta 

con otro producto propio para presentar 
en la Daicon IV. La idea era hacer una 
recapitulación del corto original pero 
con mejor animación y, tras eso, mostrar 
a la pendeja que aparecía antes ya un 
poco más “crecidita” (eeesa) y vestida 

de conejita de Playboy (eeeeesa), 
peleando contra una cantidad y una 
variedad de criaturas todavía mayor a 

la vista anteriormente (se agregaban, 
por ejemplo Alien, Spider-Man y una 
Valkyrie de Macross, en un claro guiño a 
los de Artland); y en esta oportunidad, 

la protagonista surcaba los cielos sobre 
una espada llamada Stormbringer. Como 
detalle se puede añadir que la canción 
principal elegida para acompañar al corto 
fue Twilight, del grupo Electric Light 
Orchestra, tema que usaron sin licencia, 
dicho sea de paso, hecho que provocó que 
sus creadores nunca pudieran lanzar este 
producto oficialmente en DVD, je. 

La cuestión es que el esfuerzo realizado 
valió la pena, ya que el corto fue aclama- 
do por todos los que asistieron a la citada 
convención de ciencia ficción, e incluso 
recibió el premio Anime Grand Prix, ga- 
lardón otorgado por la popular revista 
Animage. Pero ésas no serían todas las 
buenas noticias que la gente de Daicon 
Films recibiría por esos días, y esto viene 
a cuenta de que la recepción de dicho 
premio les abrió las puertas a Anno, Akai 
y Yamaga de nada más y nada menos que 
de Ghibli, el estudio de animación del 
-admiradisimo por ellos- Hayao Miyazaki 
(creador de joyas como Mi vecino Totoro, 
El Viaje de Chihiro y Howl's Moving Castle, 


entre otras), quien por esa época se en- 
contraba enfrascado en la realización de 
su film Nausicaá of the Valley ofthe Wind. 
En este contexto se puede contar una 
simpática anécdota acerca del paso de 
Hideaki Anno por el Studio Ghibli. Según 
cuentan los que compartieron con él esos 
días, el futuro director de Evangelion te- 
nía amontonado en su mesa de trabajo 
tal cantidad de mangas, artbooks y libros 
varios a modo de referencia (dicen que 
sólo le quedaba espacio para una hoja de 
dibujo), que el propio Miyazaki le pregun- 
tó cómo carajo iba a sacar de ahi todo eso 
cuando hubiera terminado de trabajar 
como animador. Como apostilla final se 
puede agregar que Anno tuvo su primer 
escritorio de trabajo en Ghibli. Por cierto, 
de esa época también data otro corto rea- 
lizado por Daicon Films para mantener “la 
mano caliente” y de corte similar a los an- 
teriormente citados, llamado Kaettekita 
Ultraman (El regreso de Ultraman). 

Sin dudas la experiencia acumulada luego 
de trabajar en faraónicas obras como lo 
fueron Macross -en menor medida- y Nau- 
sicaá, le dieron una justa perspectiva a Hi- 
deaki Anno sobre cómo se laburaba en los 
más altos niveles de profesionalismo y le 
abrieron aún más la mente. Intuitivo y cu- 
rioso por naturaleza, el paso por Artland 
y Ghibli decantó en que Anno se volviera 
una especie de esponja que absorbia más 
y más conocimientos respecto a la indus- 
tria del anime. Lo concreto es que algo 
grosso empezaba a gestarse, y la prueba 
de eso fue que en el día de Navidad de 
1984, Daicon Films cambió su nombre por 
el de Gainax. Era evidente que una nueva 
etapa estaba comenzando en la vida de 
Anno y su grupete de amigos. 

Así las cosas, un nuevo proyecto llamado 
Royal Space Force fue tomando forma. 
Envalentonado por el bagaje de conoci- 
mientos incorporados por él y su gente en 
Studio Ghibli, Hideaki Anno exclamó a los 
cuatro vientos “Mi mamá siempre me dijo 
que yo no soy menos que nadie!!” y de- 
cidió entonces que el próximo paso a dar 
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Kaikketsu Zubat y 
Sikoku Sentai Dai-Nippon 


por ellos, el primero como profesionales a 
cargo de su propia empresa, al cabo, seria 
la realización de un largometraje de cien- 
cia ficción. Pero, desgraciadamente, le fa- 
llaron los cálculos; una vez más, la idea era 
buena pero el resultado no sería el espe- 
rado. Encima no tuvieron mejor idea que, 
paralelamente a la concreción del film, ha- 
cer otro corto cómico llamado Yamata no 
Orochi no Gyakushu (La serpiente de ocho 
cabezas contraataca), con la obvia disper- 
sión de energías que eso conllevaría. 

Para no hacerla tan larga hay que decir 
que hacer la película fue una verdadera 
patada en las bolas. Si bien, como quedó 
expresado, su preproducción comenzó en 
1984, al final se terminó estrenando en 
los cines nipones el 14 de Marzo de 1987 y, 
en el medio, se presentaron todos los qui- 
lombos que uno se pueda imaginar y los 
que no, también. La “cereza de la torta” 
fue que, tras presentarse en sociedad Ro- 
yal Space Force (cuyo título original ponja 
fue Honneamise no Tsubasa — Las alas de 
Honneamise, en uruguayo) no tuvo la re- 
percusión que sus creadores imaginaban, 
a pesar de que era de una calidad notable 
y su argumento psico-filosófico, más que 
interesante. Sobre llovido, mojado, que le 
dicen. En fin, vale decir que el prestigioso 
Ryuichi Sakamoto se encargó de la música 
del film y que el mismo -que duraba 125 
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minutos- no fue dirigido por Anno sino por 
Hiroyuki Yamaga. 

El moderado éxito (o moderado fracaso, se- 
gún se quiera ver) de Royal Space Force hizo 
mella en el espíritu de la gente de Gainax, 
quienes se vieron forzados a bajar sus pre- 
tensiones para las próximas realizaciones 
en las que se embarcaran. A propósito, su 
siguiente producción sería una miniserie de 
seis OVAs llamada Top o Nerae! -Gunbuster 
en occidente- la cual habría de lanzarse en 
1988. Comedia por donde se la mire (la obra 
era una parodia a todos los ani- 

mes de mechas), Top o Nerae! 
habría de devolverle el alma 
al cuerpo a Anno y su gente 
ya que, desde el mismo 
momento de su lanza- 
miento, se volvió bastante 
exitosa. Un dato interesan- 
te que puede comentarse al 
respecto es que quien diseñó 
los personajes de este anime 
no fue Yoshiyuki Sadamo- 

to, sino Haruhiko “Ma- 

cross” Mikimoto. 

Ya practicamente entran- 

do en la década del “90, y 
aprovechando el éxito de Top 
o Nerae!, la gente de Gainax 
decidió probar suerte en el 
terreno televisivo, y el resul- 
tado sería un anime llama- 
do Fushigi no Umi no Nadia 
(Nadia, el secreto del agua 
azul). Estrenada a través 

de la señal NHK en Abril de 
1989 e inspirada ligeramen- 
te en el clásico de Verne “Veinte 

mil Leguas de Viaje Submarino”, la serie 
sufriría los sinsabores propios que vivió Ro- 
yal Space Force, esto es: sería aclamada por 
la crítica, pero aguada financieramente. 

Tal cual, si bien este anime volvió a hacerse 
acreedor del premio Anime Grand Prix de la 
Animage, dejó varios huecos en las cuentas 
bancarias de Gainax. Y oootra vez a remar- 
la, pero acá la situación sería más que jodi- 
da ya que los miembros de Gainax estaban 
rondando sus treintas y ya no daba para se- 
guir con la postura de avanzar un paso para 
retroceder dos. 

De pronto la situación no dio para más y 
tanto Hideaki Anno como su gente decidie- 
ron hacer una última obra antes de bajar 

la persiana, pero una vez más renacerían 
cual Ikki de Fénix gracias a un OVA llamado 
Otaku no Video, una deliciosa parodia a 

los fanáticos más acérrimos del manga y el 
anime editada en 1991. Hay que decir que 
el rotundo éxito de esta obra tomó por 
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sorpresa a la gente de Gainax, pero en esta 
oportunidad estarían rápidos de reflejos y 
no se dedicarían a malbaratar energías (en- 
tre Top o Nerae! y Otaku no Video lanzaron 
varios OVAs que prácticamente no tendrían 
ninguna trascendencia: Beat Shot; Circuit 
no Ohkami 2 Modena no Tsurugi; Blazer 
Transfer Student y Money Wars) sino que 
se abocarían a planear su obra maestra, su 
capo lavoro. 
Así es, entre 1991 y 1995 Gainax estuvo 
en silencio, pero en la mente del grupo 
de amigos se estaba gestando nada más 
y nada menos que la serie que habría 
de arrasar en esa década: Shin Seiki 
Evangelion. En esta 
oportunidad tanto crí- 
tica como público se 
rendirían a los pies 
de Hideaki Anno y su 
gente: el anime daría 
la vuelta al mundo y aún 
hoy, doce años después 
de su estreno, sigue en la 
consideración de todos; y se 
alzaría con el premio de la 
revista Animage no uno, 
sino tres años seguidos 
(dos por la serie de TV y el 
tercero por el film The End 
of Evangelion). Natural- 
mente, nada volvería a 
ser lo mismo en la vida 
de ese grupo de uni- 
versitarios que una vez 
decidieron fundar un 
pequeño estudio de 
animación. Con los 
años llegarían nuevas 
series de TV, OVAs y 
largometrajes de Gainax (ver sección si- 
guiente para su completa descripción), pero 
ninguno llegaría a empardar ni por asomo 
lo logrado por Evangelion, una auténtica 
obra de culto. Fue entonces el turno tam- 
bién de relajarse un poco, casarse, formar 
una familia y dedicarse a contar billetes en 
bata y junto a la chimenea :P. Pero si bien 
algunos de estos productos se destacaron 
unos más que otros, caso KareKano, FLCL 
o Abenobashi, Evangelion sigue siendo la 
gallina de los huevos de oro, y es por eso 
que por estos días aún siguen apareciendo 
casi a diario nuevas producciones acerca 
de Shinji, Rei y Asuka en los más diversos 
formatos. Gainax (quien, dicho sea de pa- 
so, creó y popularizó el término “fan ser- 
vice”) ha hecho mucho por la industria del 
manga y el anime. Tiene todo el derecho 
del mundo en descansar sobre los laureles 
que supo conseguir. 
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Un flaco bastante apatico, Shirotsugu Ladhatt, en un 
planeta que no es la Tierra, suefia con ir al espacio pe- 
ro no tiene ningún mérito para ello. No obstante, con 
algo de esfuerzo logra entrar a la Royal Space Force 
(RSF). El tipo esta chocho, hasta que cae en que la RSF 
es un chiste, una parafernalia publicitaria del gobierno 
como para mostrar que esta haciendo algo. De todas 
formas, y encima después de flecharse con una religio- 
sa llamada Riquinni, el tipo esta decidido a hacer algo 
copado con esta empresa. A todo esto, una inminente 
guerra convierte inesperadamente a la RSF como una 
poderosa arma. Igual a Shirotsugu no le importa nada. 
Ni que Riquinni no le dé bola, ni los cortes de presu- 
puesto, ni la guerra loca que hay afuera. El tipo quiere 
ir al espacio y va a hacer lo que sea para lograrlo. Hasta 
el lanzamiento de Akira en 1988, Wings of Honneamise 
fue la película más cara en la historia del anime, con un 
presupuesto estimado en 8 millones de dólares. 





Gunbuster es la primera producción en la que Hideaki Anno 
tomó el rol de director. El título japonés, una combinación de 
Ace o Nerae (un anime de tenistas del año del pedo) y Top Gun 
(la clásica película), ya da a entender que tiene contenido pa- 
ródico. No obstante, la serie es un drama total. La Tierra está 
en guerra contra un ejército de extraterrestres que pretenden 
invadirla. Para pelear contra ellos, se reclutan chicas en una aca- 
demia especial que elegirá a dos para pilotear el poderoso ro- 
bot Gunbuster. La protagonista principal es Noriko Tayaka, hija 
de un almirante muerto en dicha guerra. En 2004, la empresa 
realiza una segunda serie, bajo la dirección de Kazuya Tsuruma- 
ki. Si bien Diebuster es una continuación directa, los personajes 
son completamente nuevos, esta vez enfocándose en Nono, 
otra chica que pretende egresar de la academia para pilotear 
un Gunbuster. A diferencia de la primera serje, Diebuster apor- 
ta mucha más comedia y delirio, en la línea de FLCL. Ambas se- 
ries cuentan con sus respectivas adaptaciones al manga. 

Un par de datos a aportar: los diseños de personajes de Gun- 
buster son de Haruhiko Mikimoto (Macross), en tanto que 
para Diebuster ofició Yoshikuki Sadamoto. Gunbuster fue el 
primer anime en incluir el movimiento exagerado de tetas en 
cada movimiento de las chicas. También inició el cliché de la 
escuela de estudiantes candidatos a pelear en el espacio. En 
tanto, se permitió libertades artísticas, como ser que el epi- 
sodio final de la primera serie esté realizado casi integramen- 
te en blanco y negro. La secuela, por otra parte, no fue tan 
innovadora. Para finalizar, basta agregar que el 01-10-2006 se 
pasó en cines japoneses la película Gunbuster Vs. Diebuster, 
un compilado de los finales de ambas series de OVAs con re- 
masterizaciones y agregados. 
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e NADIA: THE SECRET OF THE BLUE WATER (Fushigi no Umi no Nadia) 
| Serie de TV 39 episodios - Emitida en Japón del 13-04-1990 al 12-04-1991. 
eli de 90 minutos (The Secret of Fuzzy) estr sel 29-06-1991 









Inspirada en novelas de Jules Verne como 20 
mil Leguas de Viaje Submarino, Gainax se 
embarcó en la realización de su primera serie 
de TV bajo la dirección de Hideaki Anno y el 
diseño de personajes de YoshiyukiSadamo- 
to. La trama cuenta acerca de Nadia y sus 
amigos, Jean Ratlique y el capitán Nemo, 

en su lucha por detener a Gargoyle, cuya in- 
tención de dominar al mundo empieza con 
el resurgimiento de la Atlántida. Todo esto 
contextuado en los grandes descubrimientos 
tecnológicos ocurridos allá por 1889. 

Un dato copado para aportar acá viene de la 
mano de una costumbre de la época. Resulta 
que el canal NHK estaba contento con los 
ratings de Nadia, por lo que le pidió a Gainax 
estirar el anime de los 30 episodios inicia- 

les a los 39 que terminaron saliendo. Como 
prácticamente los tuvieron que sacar de la 
galera, se agarraron de otra novela de Jules 
Verne, La Isla Misteriosa, para crear un nue- 
vo -re trucho- arco argumental que, encima, 
lo mandaron a animar a estudios japoneses è 

y coreanos de segunda. Esta parte abarca los episodios 23 a 34, mientras que los cinco 
capítulos finales recuperaron la calidad y staff de los primeros. En tanto, la película se si- 
túa tres años después del final de la serie de TV y está realizada por el mismo staff de los 
episodios de relleno. Vale mencionar también que en la época se editaron dos RPGs para 
las versiones japonesas de la Nintendo 8 bits y la Sega Genesis, respectivamente y, más 
recientemente, uno para PS2. 


Ze OTAKU NO VIDEO (El Video del Otaku) 
OVAs de 50 min. aparecidos el 27 -1991 y el 20- 12-1991 respectivamente 











Esta pareja de OVAs es una producción 
bastante particular, dado que alterna 

el relato de la historia principal con 
filmaciones live-action onda docu- 
mental tituladas “Retrato de un Otaku”, 
en donde personas anónimas describen 
su vida y su fanatismo, sean felices o 
renieguen de sus gustos. El hecho es 
que, años más tarde, se reveló que 

los entrevistados serían miembros de 
Gainax, aunque sólo el animador Hiro- 
shi Sato reconoció haber sido filmado. 

A su vez, el documental hace las veces de 
racconto de Gainax, dando a entender e 

las razones por las cuales algo como Wings of H Honneamise Ge un fracaso y Gunbuster 
un éxito. La parte animada, en tanto, relata la vida de Ken Kubo, un flaco de lo mas 
normal, feliz con novia y vida, hasta que conoce y se hace amigo de Tanaka. Este lo 
introduce a su círculo de amigos (todos otakus como él), lo cual, lejos de espantarlo, lo 
convence para interesarse en la movida y llegar a ser el OtaKing (el rey de los otakus!!... 
pobre flaco...). La historia se torna completa y absolutamente flashera cuando la trama 
se va al carajo, mostrando a Kubo montando su empresa de anime, pretendiendo 
hacer un Disneyland otaku y el final, viajando en un mecha con Tanaka y los demás en 
búsqueda del planeta de los otakus. Otaku No Video sentó las bases para bocha de 
series que a futuro retratarían en mayor o menor medida el mundo de los otakus y el 
fandom animero, como Genshiken, Comic Party y Welcome to NHK. 
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+ NEON GENESIS EVANGELION (Shin Seiki Evangelion / Nuevo Siglo Evangelion) 
Serie de TV 26 episodios - Emitida ori mente en Japón del 04-10-1995 al 
27- 1996. Emi n lc Locomotion Ls l 003) e Sat (2003/2004) 















Lisa y llanamente, la serie que rompió todo, revolucionó 
la industria del anime e inició la producción en masa de 
series para adolescentes y adultos emitidas a mediano- 
che. Fiel al estilo de Gainax, Evangelion se inicia con una 
premisa totalmente trillada (chicos piloteando robots 
gigantes para salvar a la humanidad) para, pocos episo- 
dios después, develar la verdadera trama que querían 
contar. Quince años después del catastrófico segundo 
impacto, un selecto grupo de gente de la ONU denomi- 
nado NERV combate a un nuevo tipo de enemigo, los 
denominados “Ángeles”, mediante enigmáticos robots 
gigantes, denominados EVAs. Peculiarmente, estos bi- 
chos sólo pueden ser piloteados por chicos de 14 años, o 
sea concebidos en el año del segundo impacto y que re- 
unan una serie de características no del todo claras. Uno 
de los convocados es justamente Shinji Ikari, hijo del di- 
rector general de NERV, Gendo Ikari, quien lo abandonó 
hace bocha y no quiere mucho que digamos al pobre pibe... Surgen más personajes entre 
pilotos (la enigmática Rei y la histérica de Asuka entre ellos), personal de NERV (con Misa- 
to y Kaji a la cabeza) y enemigos varios. Si bien las interpretaciones que se pueden hacer 
-y que de hecho se hacen- son múltiples, a juzgar por el desarrollo del final de la serie, la 
intención de Gainax fue concentrarse plenamente en las emociones de Shinji, quien pien- 
sa que todo el mundo lo odia, pero en realidad es él que se odia a sí mismo y cuando des- 
cubre tanto eso como que también puede quererse a sí mismo, la realidad se desdibuja, 
se quiebra y aparece otro mundo, en donde todos los personajes de la serie lo felicitan, 
diciendo algo onda “bien, boludo, al fin te avivaste!”. La enorme cantidad de interrogan- 
tes planteados a lo largo de Evangelion fueron absolutamente dejados de lado, lo cual 
provocó quejas y suposiciones de “pocas ganas” de parte de Gainax en los fans que jamás 
entendieron el mensaje que quisieron transmitir. Para “arreglar” eso, existen un par de 
partes animadas más. El tema es que hay varios nombres dando vueltas, producto de que 
a cada reedición de la serie le agregaron títulos alternativos que no hicieron sino confun- 
dir a la gente. En definitiva, lo que realmente importa es lo siguiente: El 15-03-1997 ve 

la luz Death & Rebirth, compuesta de un segmento de 80 minutos (Death) resumiendo 
toda la serie de TV, más otro de 40 (Rebirth) con la primera parte de la nueva película. 
Por qué primera? Porque no llegaron a terminar lo que tenían previsto para esa fecha. 

Es por eso que le engancharon el resumen de TV para hacerla más atractiva -y larga-. La 
versión posta se llamaría “The End of Evangelion”, se estrenó el 19-07-1997 y se compu- 
so del segmento Rebirth de la otra peli (ahora renombrado Air) y el segmento final de 50 
minutos, llamado “Mi Sinceridad Hacia Vos” (Magoro o Kimi Ni). En resumen, ver The End 
Of Evangelion (una reinterpretación de los episodios 25 y 26 de la serie de TV, sólo que 
enfocadas en la acción en lugar de lo psicológico) es suficiente para haber visto todo lo 
referente a la “etapa original”. En 2006, Hideaki Anno revela sus planes de crear un “nue- 
va etapa” de Evangelion, denominada “Rebuild of...”, con cuatro películas que resulta- 
rán una total remake de la trama. Tras varios datos confusos, finalmente se definió que 
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las primeras tres peliculas equivaldrán a la trama completa ya conocida (con variantes 
como un ingreso prematuro de Kaworu en escena o la inclusión de una nueva chica) y la 
cuarta será un nuevo final, como para que dejen de romper las bolas los que alegan no 
entender el ya existente. El proyecto Rebuild of Evangelion está encabezado por Studio 
Khara, empresa creada recientemente por Hideaki Anno. Gainax sigue participando del 
proyecto pero en un segundo plano. No obstante, todo el staff que participó en las an- 
teriores producciones vuelve a hacerse presente. La primera película, de 90 minutos y ya 
estrenada en cines japoneses el 01-09-2007, denota, además, una sorprendente calidad 
audiovisual. Las restantes se irán estrenando a fin de año (la segunda) y mediados de 
2008 (tercer y cuarta película). La lista de producciones accesorias parece interminable. 
Al principio arrancaron tímidamente pero a la actualidad hay bocha mal de juegos para 
PC y consolas. Se destacan las sagas Girlfriend of Steel y Raising Project, de los cuales se 
realizaron dos versiones en manga: Iron Maiden 2nd en seis tomos y Shinji Ikari Raising 
Project que va por el cuarto tomo y continúa saliendo. Otro manga en curso es el que el 
mismo Yoshiyuki Sadamoto realiza para el Shonen Ace de Kadokawa y que a la fecha va 
por el tomo 11. Si bien la trama es básicamente la misma que en TV, Sadamoto cambió el 
orden o la forma de acontecimiento de varios sucesos, llegando incluso a revelar deta- 
lles que en el anime quedaron a la percepción del televidente. Por otra parte, en Japón 
empezó a salir Gakuen Datenroku, un nuevo manga basado en otro universo alternativo 
con los personajes de la serie. 

Habiéndose emitido la serie de TV por Locomotion e I.Sat, y editado los mangas Evange- 
lion y Evangelion The Iron Maiden 2nd por Ivrea, Evangelion es la única producción de 
Gainax que Ter oficialmente a la angenna 





Evangelion: Death (True) Hustración de fa nueva OST de 
y aigo de merchandasing Evangelion 1.0: You Are (not) Alone 


De KAREKANO / KARESHI KANOJO NO JIJOO (Las circunstancias de él y de ella) 
| Serie de TV 26 episodios - Emitida originalmente del 02-10-1998 al 26-03-1999 





Yukino Miyazawa es la chica más popular de la escuela, to- 
dos la admiran por su amabilidad y sencillez. No obstante, 

en su casa es una mina totalmente distinta: desarreglada, 
babosa, egocéntrica. A la mina le preocupa que todos crean 
que es de plata y la mejor en todo. Gran revolución cuando 
aparece un flaco llamado Arima Souichiro. Él también causa 
admiración por su amabilidad, sólo que le sale de adentro, 
no de una máscara falsa como Yukino. La mina se pone loca y 
lo considera una amenaza. Ahora bien, el flaco la re sorpren- 
de cuando se le tira, y ella lo rechaza, pero con el tiempo se 
va a dar cuenta de que no lo odia sino que siente otra cosa. 

La virtud principal de KareKano, es que no solo trata de 
amor y rosas, sino que además agrega detalles de la psicología de es personas y cómo se 
relacionan. Tras Evangelion, Karekano marcó el ingreso de Gainax en la adaptación de 
un manga. La misma se enfocó en las situaciones cómicas delirantes. El tema es que esto 
no le hizo mucha gracia a Masami Tsuda, la autora original, quien exigió más romance es- 
tudiantil clásico y menos comedia. Anno se puso del orto y abandonó la serie, dejándole 
la posta a Kazuya Tsurumaki en los episodios restantes. No hubo mayores inconvenientes 
en la realización, salvo que el último episodio ignora totalmente la continuidad del man- 
ga y da un abruptísimo final a la historia (el episodio 25 llegó hasta los inicios del tomo 8). 
Una cagada, dado que la trama continuó una bocha más hasta finalizar en el tomo 21. 
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+ ANIME Al NO AWA AWA HOUR (Hora Awa Awa para los amantes del anime) 
episodios emitidos en Japón del 01-08-1999 al 30-09-1999 








Este raro programa, dirigido por Hideaki 
Anno e Issei Kume, se compone de tres seg- 
mentos: Ai no Wakakusayama Monogatari 
(Historia de Chicas Enamoradas), Koume- 
chan Ga Iku (Acá Viene Koume) y Oruchuban 
Ebichu (Ebichu se Ocupa de la Casa), siendo 
este último -lejos- el más famoso dado lo 
carismático del protagonista, una hamster 
ama de casa. El proyecto consistía en la adap- 
tación de tres mangas de corte josei (como 
shojo pero para mujeres adultas). La similitud 
entre ambas radica en que cuentan proble- 
máticas de la mujer japonesa, por lo general 
lidiando con el trabajo, la pareja, la familia, el 
sexo y los quehaceres domésticos; pero siem- 
pre en un contexto sumamente humorístico, 
rayando lo zarpado. 


¡e FLCL / FURI KURI 
¿6 OV. Editad. 





combina animacion tradicional (de puta ma- 
dre) con paneos sobre un manga cuasi-ani- 
mado, imágenes reales e incluso un par de 
escenas realizadas onda South Park, con re- 
ferencias y parodias a bocha de otros animes, 
en la línea de lo que ya el estudio es experto 
en hacer. Naota Nandaba es un pendejo que 
se las da de maduro en relación a los que lo 
rodean. De hecho, en vez de andar con ami- 
gos de su edad se la pasa con la novia de su 
hermano, quien está en USA jugando al ba- 
seball. Para él, no pasa nada que lo sorpren- 
da. Para paliar esto, empiezan a pasar bocha 
de cosas juntas: cae una mina, -según ella, 
extraterrestre- Haruko, que lo atropella con 
una moto y le hace salir un robot de la cabe- 
za: Canti. El robot empieza a pelear contra 
otros bichos, llegando incluso a la necesidad 
de “comerse” a Naota para ganar más poder. 
Haruko se hace mucama de su casa, Canti le 
hace los quehaceres, se ve envuelto en una 
triple guerra entre tres entidades interga- 
lácticas (Medical Mechanica, el Comandante 
Amarao y Haruko)... Todo esto, sumado al 
delirio cómico del que está plagado el anime, 
no hacen más que ser la metáfora del proce- 
so de crecimiento y maduración de un chico 
de 12 años cuyo ídolo es su hermano mayor. 
Los diseños corrieron por cuenta de 
Yoshiyuki Sadamoto y la dirección fue de 
Kazuya Tsurumaki. Otro gran punto fuerte 
del anime es la banda sonora, interpretada 
en su totalidad por la banda japonesa The 
Pillows, que a partir de la trascendencia 
lograda en esta serie, logró participación en 
otras como Beck y la segunda temporada de 
Moonlight Mile. 
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Adaptando un manga de ocho tomos, creación de Bun- 
juro Nakayama (guión) y Bow Ditama (arte), Maho- 
romatic quedó plasmada en dos series de TV más un 
especial. La historia básicamente relata la “jubilación” 
de Mahoro, una robot que alguna vez fue el arma más 
potente de la organización Vesper en su lucha contra 
invasores extraterrestres. A Mahoro le queda re poco 
tiempo de funcionamiento, por lo que le permiten usar 
ese tiempo viviendo como si fuera una humana. Enton- 
ces, elige servir como mucama a Suguru, un chico -bas- 
tante pajero- que vive solo ya que sus padres murieron 
en un accidente. En la segunda serie de TV se suma Mi- 
nawa, otra robot-mucama. 





" ABENOBASH! MAHOU SHOTENGAI (Centro comercial mágico Abenobashi) 
¡ Serie de TV 13 episodios - Emitida en Japón del 04-04-2002 al 27-06-2002 ` 





Mientras que el centro comercial Abenobashi está a 
punto de ser demolido porque no venden una mier- 
da; dos chicos, Sasshi y Arumi, lamentan que eso va 

a ocasionar que esta última se vaya a otro lado con 
su familia. Investigando, descubren que cuatro obje- 
tos son el pilar del centro comercial. Cuando uno de 
ésos se rompe, la realidad y el tiempo se distorsionan 
completamente, transportando a los chicos a mun- l, 
dos re bizarros (de RPGs, mechas, prehistoria, novelas 
visuales y varios más, tanto o más flasheros que los 
anteriores), en donde sus conocidos del mundo real 
van tomando diversos roles de acuerdo a donde es- 
tén. No obstante, el único que los reconoce de mundo en mundo es un tipo de pelo azul, 
al que siempre persigue una tetona llamada Mune-Mune (que justamente en japo quiere 
decir teta-teta). Por supuesto, hacia el final se descubre el porqué de todo el trastorno, y 
la relación con los protagonistas. Abenobashi retoma el humor bizarro impregnado en 
Furi Kuri, gracias a la dirección de Hiroyuki Yamada. A la par de la emisión Kodansha seria- 
lizó su versión manga, a cargo de Satoru Akahori en guión y Ryusei Deguchi en arte. 





$ ະ PUCHI PURI YUUSHI (La pequeña princesa Yucie) 
| Serie de TV 26 episodios - - Emitida en Japón d del ; 30-09- -2002 al 24-03-2003 


Puchi Puri Yuushi toma lugar en una saga de juegos 
creada por Gainax. Se trata de Princess Maker, uno 
de los pioneros en simulación onda Tamagotchi, en 
el que el jugador toma el rol de tutor de una infan- 
te, a la que hay que tratar bien, educarla y hacer que 
aprenda lo necesario para llegar a ser una princesa. 
En Puchi Puri Yuushi, Yucie (la romanización utiliza- 
da en occidente) es una chica de 17 años atrapada 
en el cuerpo de una de 10. La serie relata sus inten- 
tos por volver a su edad original gracias a su candi- 
datura para ser Platinum Princess, lo cual la haría 
acreedora de la Eternal Tiara. Esta cosa otorga un 
único deseo a su poseedora, pero sólo si comprueba 
que la persona es digna de recibirlo. Entonces, Yucie 
y sus cuatro colegas tienen que cumplir todo tipo de 
tareas comunitarias. Existe también una adaptación 
a manga, compilada en un único tomo a cargo de 
Ramyu Ryuki y publicada por Kadokawa. 
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Ze THIS UGLY YET BEAUTIFUL WORLD (Kono Minikuku mo Utsukushii Sekai) 
¡Serie de TV 12 s - Emitida en Japón del 01-04-2004 al 16-06-2004 








Reflexiones acerca de las extinciones en masa ocu- 
rridas en el pasado y la posibilidad de que ahora, de 
un día para el otro, todo se vaya al carajo. En esta 
obra que conmemora los 20 años de la creación de 
Gainax, Takeru se encuentra a Hikari saliendo en 
bolas de un cascarón brillante. Acto seguido, sin 
que él entienda un carajo, ambos pelean contra un 
monstruo que acaba de aparecer, tras lo cual Takeru 
se lleva a Hikari a vivir con ella. De ahi en más, pe- 
leas con otros monstruos de por medio, la serie si- 
gue al entorno de Takeru, Hikari, su hermana Akari, 
Ryo que se la lleva a vivir con él, amigos, familiares 
y bocha de situaciones cómicas y picantes. Existe un 
manga de tres tomos, realizado por Ashita Morimi y 
publicado por Hakusensha. 








ງ IE MELODY OF OBLIVION (Boukyaku no Senritsu) 
¿Serie de TV 24 episodios - Emitida en Japón del 06-04-2004 














Esta serie fue planeada inicialmente como un RPG 
-que jamás salió-, derivado luego en un manga de 
seis tomos publicado entre 2003 y 2004 por Kado- 
kawa y realizado por Shinji Katakura. La animación 
está completamente desarrollada por J.C.Staff, con 
amplia colaboración de Gainax en el resto de áreas. 
En tanto, la dirección corrió por cuenta de Hiroshi 
Nishikiori. Melody of Oblivion cuenta que una gue- 
rra ocurrió entre monstruos y humanos, cuyos defen- 
sores eran guerreros denominados Meros. El tema es 
que sólo se es guerrero Meros si se tiene la capacidad 
de escuchar la “Melodía del Olvido” (un remix del 
tema de La Renga... nah, joda), personificada en una 
chica fantasma esperando ser rescatada para salvar 
a la humanidad. Aparentemente la guerra no ter- 
minó como se había supuesto, ya que los monstruos 
volvieron a aparecer y un chico, Bocca (que tiene un 
peinado tan de puto como el bailarín tocayo suyo), 
también puede escuchar dicha melodía y convertir- 
se en guerrero Meros (encima el pibe re feliz porque 
era su sueño). Bocca se embarca en busca de la Me- 
lodía del Olvido, junto a los amigos que va haciendo 
por el camino. 


Se HE IS MY MASTER (Kore ga Watashi no Goshujin-sama) 
Serie de TV 12 episodios - Emitida en Japón del 07-04-2005 al 30-0: 








En colaboración con la empresa de anima- 
ción Shaft, Gainax desarrolló la adaptación 
animada de un manga de Mattsu y Asu 
Tsubaki, publicado en el Shonen Gangan de 
Square-Enix y recopilado en cinco tomos. 
Un millonario chico de 14 años, Yoshitaka 
Nakabayashi, recibe una tremenda he- 
rencia luego de la muerte de sus padres. 
Después de echar a las mucamas de la casa, 
pensaba en contratar a una vieja para hacer 
el trabajo, pero termina agarrando a Izumi, 
Mitsuki y Anna, tres chicas de su edad. He Is 
My Master tiene Ecchi a cagar. 
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odios - Emitida 
Gainax retorna a los super robots en ésta, su 
última creación hasta el momento. La gente 
vive “enterrada”, ya que todas las civiliza- 
ciones están bajo tierra ante los constantes 
terremotos y supuestas amenazas de la su- 
perficie. Simon, Kamina, Yoko y varios amigos 
más que van haciendo con el tiempo, pilotean 
un par de mechas que se afanaron de unos 
raros seres denominados monstruo-humanos, 
formando la tropa Gurren Lagann. Con el co- 
rrer de los capítulos, se va develando que un 
chabón re poderoso llamado Lord Genome es 
quien obliga a la gente a permanecer bajo la 
superficie, habiendo creado a los monstruo- 
humanos para mantenerlos ahí. Del lado de la 
Gurren Lagann, hacia el episodio 8 ocurre una 
importantísima muerte que produce todo un 
vuelco emocional en el grupo, sólo normaliza- 
do con el ingreso de Nia, una nena abandona- 
da por Lord Genome. A partir del episodio 15, 
tras un capítulo de resumen, se inicia un nue- 
vo arco argumental que transcurre siete años 
en el futuro. La gente logró volver a poblar la 
superficie y quienes fueron héroes ahora ocu- 
pan los principales cargos políticos y militares. 
No obstante, para variar, empiezan a surgir 
problemas, descubriéndose que todo no era 
lo que parecía, los malos no eran tan malos y 
el peligro esta vez no involucra únicamente a 
la superficie sino al planeta entero. Gurren La- 
gann pasó por un lindo puterío tras la emisión 
del episodio 4, provocando la salida de Takemi 
Akai. Los fans japoneses salieron ofuscados 
a criticar la animación tan chota que usaron 
ahí (cambia un poco el estilo, favoreciendo la 
fluidez antes que la calidad), a lo que Akai res- 
pondió con un insulto onda “es como meter 
la cara dentro de un ano y que se te tiren un 
pedo bien fuerte” (qué asco, qué hijo de pu- 
ta) y acto seguido se mandó a mudar. Existen 
también dos episodios especiales: una versión 
especial del episodio 6 con escenas que no 
pudieron pasar en TV abierta en Japón por 
su alto contenido sexual, y un extra del episo- 
dio 5 que salió junto al juego para Nintendo 
DS. Existe además una adaptación a manga 
en curso, realizada por Kotaro Mori y Kazuki 
Nakajima, publicada por Media Works. 
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ienvenidos a la ciudad donde los 
BS ricos se hacen cada vez mas ricos 

y los pobres se hunden en la mas 
absoluta miseria. Donde el que tiene 
dinero puede comprar a quien desee y 
satisfacer cualquier deseo, mientras que 
quien no lo tenga sólo puede esperar no 
toparse con el primer grupo. Si alguien 
cree que este es el primer anime ambien- 
tado en la Argentina contemporanea, que 
adivine de nuevo ya que ésta es la Tokyo 
pensada por Gonzo como el escenario 
para el ultimo estreno de Animax, Speed 
Grapher. 
La serie es una mirada adulta y realista 
donde el dinero -y quien lo ostenta- de- 
cide los destinos de la nación, mientras 
los demás caen presas de la violencia y la 
corrupción en un intento de satisfacer sus 





más bajas perversiones. en el Club Roppongi presidido por Chouji 
Ambientada diez años después de que Suitengu, miembro del Grupo Tennouzu, 
una catástrofe financiera uno de los más grandes conglomerados 


conocida como guerra bur- 
buja (así de choto quedó 
nombrada en el doblaje) 
sumergiera a Japón -y 
buena parte del plane- 
ta- en un lugar mucho 
más oscuro y decadente; 
Speed Grapher presenta 
al ex fotógrafo de guerra 
Tatsumi Saiga quien, lue- 
go de años en los campos de ba- 
tallas, terminó desarrollando una 
suerte de fetichismo por su trabajo, 
provocándole incluso erecciones 
(ahorrándose fortunas en viagra) cada 
vez que toma fotografías. De regreso 
en Japón, comienza a oír versiones acer- 
ca de un club secreto del cual serian 
miembros buena parte de los ricos y 
poderosos del país. Así sean parte del 
establishment político, empresarial o 
artístico, se dice que todos confluyen 


económicos del mundo. Todos, en defini- 
tiva, asisten a este club para satisfacer sus 
más bajos deseos. 
Cuando finalmente Saiga logra infiltrar- 
se en el club, toda su atención queda 
centrada en su “Diosa”, una 
adolescente de nombre Ka- 
> gura, hija de la presidenta 
າ del Grupo Tennouzu, quien 
puede, mediante sus flui- 
dos corporales, concederle 
ala gente poderes especia- 
les relacionados con sus mas 
grandes deseos convirtiéndolos 
en Euforias. Accidentalmente, 
Saiga es descubierto y capturado al 
querer fotografiar a Kagura, aun- 
que inesperadamente antes de que 
puedan matarlo es besado por ésta 
con lo que rapidamente descubre 
que él también es un Euforia cuya ha- 
bilidad consiste en hacer explotar todo 
















lo que fotografia. Tomando a Kagura en 
principio como rehén, Saiga logra escapar 
del club. A partir de ahi, ambos comenza- 
rán un viaje por todo Japón tratando de 
descifrar exactamente qué es en lo que 

se convirtió y qué papel juega Kagura en 
todo esto. Mientras tanto, son persegui- 
dos y enfrentados por diversos Euforias al 
servicio de Suitengu. Con esto, tanto Saiga 
como Kagura serán testigos de las más 
diversas manifestaciones de la condición 
más baja del ser humano. Paralelamente, 
Chouji irá orquestando su estrategia para 
tomar venganza contra el mundo por una 
tragedia que le tocó vivir de chico. 

Otros personajes importantes en la histo- 
ria son Shinsen Tennouzu, madre de Kagu- 
ra quien siente un profundo desprecio por 
su hija al ver reflejada en su hija la belleza 
y juventud que alguna vez tuvo, mante- 
niéndola encerrada en la mansión y ne- 
gándole la comida, hasta el punto en que 
Kagura sufre desmayos por falta de ali- 
mento. Además se encuentra Ginza Hibari, 
una detective que tiene una relación amo- 
rosa -bordeando la obsesión- con Saiga. 
Por esto mismo enloquecerá al filtrarse a 
los medios de comunicación que su objeto 
de deseo se fugó con una adolescente. 








El manga de Speed Grapher 








DVD de la serie 


Por otro lado, puede decirse que Speed 
Grapher confronta varias contradiccio- 
nes. Mientras Kagura posee una capaci- 
dad única en la Tierra, no es más que una 
prisionera de su propia madre, obligada a 
convertir en realidad cualquier deseo de 
los demás pero que dependerá del propio 
Saiga para cumplir su propio deseo, ser 
libre. Por otra parte, la mujer más rica y 
poderosa del país, Shinsen Tennouzo, no 
es más que una marioneta dentro de los 
planes de venganza de Chouji Suitengu. 
Pero quizás la contradicción más notoria 
se dé dentro del propio Saiga, quien a sus 
maduros 33 años de edad lucha por acep- 
tar o no sus sentimientos hacia una lolita 
de 15 años. Estrenada originalmente en 
Japón el 7 de Abril de 2005, el anime de 
Speed Grapher fue dirigido por Kunihisa 
Sugishima, quien cuenta en su haber con 
trabajos como director en las dos primeras 
series de Yu-Gi-Oh!, además de varias la- 
bores haciendo storyboards en series tales 
como Code Geass, Nightwalker, Record of 
Lodoss War y alguna que otra de la saga 
Gundam. La producción de los 24 episo- 
dios corrió a cargo de Gonzo y TV Asahi, 
completando su emisión el 22 de Septiem- 
bre del mismo año. 
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En cuanto al titulo de 
la serie, Speed Gra- 
pher hace alusión a 
un modelo de cámara 
(Speed Graphic) común- 
mente conocida por ser 
la típica cámara que utili- 
zaba la gente de prensa. 
La misma fue creada en 
1912 por Graflex y con 
algunas variaciones se 
siguió fabricando hasta 
principios de la década del '70. Curiosa- 
mente, Saiga no parece utilizar ningún 
modelo de Speed Graphic, sino que utiliza 
varios modelos de Nikkon. 

Poco después de estrenado el anime, la 
editorial Mediaworks comenzó a serializar 
la correspondiente adaptación al formato 
manga dentro de su revista Dengeki Co- 
mic Gao! (por donde alguna vez pasaron, 
entre otras, Burst Angel, Eat-Man, Pita- 
ten y Those Who Hunt Elves). La misma 
viene siendo llevada adelante por un 
mangaka conocido sólo bajo el pseudó- 
nimo de Tomozo. Actualmente continúa 
publicándose, contando hasta la fecha 
con tres tomos recopilatorios. En cuanto 

a la historia en sí, el manga parece tomar 
su propio camino, El primer tomo adapta 
de manera más o menos fiel los prime- 

ros siete capítulos del anime, todo como 
resultado del ritmo mucho más acelerado 
impuesto por Tomozo. Para el tomo #2, los 
cambios empiezan a notarse. Algunos per- 
sonajes clave del anime mueren, pero de 
todas formas el cambio más interesante 
de todos es la revelación de que Ginza se 
convierte en Euforia. Su poder, si bien aún 
no fue del todo explicado, parece ser el de 
disparar grandes armas. Otra de las dife- 
rencias notorias con el anime es la fluidez 
con la que Saiga y Kagura van encontran- 


Speed Graphic 















do a los diferentes Euforia. Mientras en el 
anime esto sucede de manera esquemati- 
zada, siguiendo el estilo de “villano de la 
semana”, en el manga esto se va dando de 
manera mucho más natural. 

Con respecto a la versión doblada, puede 
decirse ante todo que en cuanto al trabajo 
de voces es correcta y sin alteraciones con 
respecto al original japonés. Sin ser un re- 
sultado brillante mantiene, sin embargo, 
el standard de calidad que vienen tenien- 
do todas las series estrenadas en Animax. 
No obstante, con respecto al opening vale 
la pena hacer una salvedad. En la versión 
original, el tema en cuestión era el clásico 
de Duran Duran “Girls on Film” cosa que 
no se respetó, por conflictos de derechos 
de autor, en las versiones internacionales 
de la serie. De esta manera, tanto en la 
versión para DVD en Estados Unidos como 
en la emisión para Latinoamérica por par- 
te de Animax, Gonzo se vio forzado a re- 
emplazar la canción por “Shutter Speed”, 
una música instrumental compuesta -con 
aire de apuro- por Shinkichi Mitsumune. 
Una verdadera pena, ya que así pierde un 
elemento clave para atraer gente que, por 
algún motivo no se sienta del todo atraída 
por el argumento de la serie. Otro detalle 
al respecto está en que Speed Grapher te- 
nía originalmente dos openings diferentes 
(aunque con la misma música) haciendo 

el cambio a mitad de la serie. Sucede que 
en Japón la serie salió al aire sin estar listo 
el opening posta, entonces mandaban un 
collage de escenas del episodio que maso- 
menos pegara con la música. A partir del 
episodio 13 finalmente empezaron a usar 
un opening con animación especialmen- 
te realizada para tal fin. Justamente otro 
cambio de las versiones internacionales es 
que utilizaron este segundo opening di- 
rectamente para toda la serie. 


En cuanto a los endings, se puede rescatar 
que se encuentran intactos, viéndose “Hi- 
nageshi no Oka”, de Yukawa Shione, los 
primeros 12 capitulos para luego cambiar 
a “Break the Cocoon”, de Yoriko, hasta el 
final. 

Pasando a la serie en si, el único detalle 
negativo que puede remarcarse enton- 
ces se da en las escenas (generalmente 
flashbacks de Saiga en campos de batalla) 
donde los personajes hablan un idioma 
diferente al japonés, generalmente el 
inglés. En la versión original, el audio de 
estos diálogos es en inglés con el corres- 
pondiente subtítulo en japonés, pero en 
la versión local directamente doblaron 
todo y quedan para el culo los subtítulos 
japoneses al pie de la pantalla. Idéntico 
problema puede verse, por ejemplo, en la 
versión doblada de Montecristo. En cuan- 
to al trabajo de doblaje en sí mismo, como 
es costumbre fue llevado a cabo en Cara- 
cas, más precisamente en M&M. Los roles 
principales recayeron en Adolfo Nittoli co- 
mo Saiga (Juubei en Getbackers y Cicatriz 
en Fullmetal Alchemist), Maythe Guedes 
como Kagura (Hyatt en Excel Saga y Meia 
en Vandread), Carmelo Fernández como 
Chouji Suitengu, Liselotte Smith como 
Ginza y Elena Díaz Toledo como Shinsen 
Tennouzu. 

El resultado puede verse desde el pasado 
6 de Septiembre todos los jueves a la 1:30 
de la madrugada (con repeticiones los do- 
mingos en el mismo horario) como parte 
de Lollipop, el nuevo segmento temático 
y nocturno de Animax donde de momen- 
to es la única serie estreno, compartiendo 
dicho bloque con Musumet, Burst Angel y 
Vandread. 

Si bien Speed Grapher no parece tener en 
principio cosas en común con animes co- 
mo los mencionados, quizás haya que re- 
currir a la definición del propio canal para 
tratar de encontrarle sentido. Según Ani- 
max, Lollipop busca reunir las series más 
pecaminosas hechas en el anime -y defi- 
nitivamente pecados abundan en Speed 
Grapher-, pero de todas formas, esto no 
evita que la mezcla resulte al menos extra- 
ña y forzada. Resta averiguar entonces si 
el público que normalmente ve Musumet 
o Vandread pueda engancharse con los 
conflictos de Saiga, Kagura y compañía. 
Por otro lado, es una lástima que, siendo 
que Animax apunta a un target elevado 

y tiene amplia disposición de horarios, no 
le hayan dado al menos una emisión más 
en el prime-time, considerando que series 
como Gantz presentan un nivel similar de 
contenidos violentos y sexuales, y se pasa- 
baa las 22. 
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| pasado Domingo 14 de Octubre, 
en Club 947, situado en el barrio 
porteño de San Telmo, Bs As Capital 
Federal, se realizó la tercera edición de 
Lazer Maniacs, el evento diurno / nocturno 
representativo de la revista Lazer que sin 
duda dio que hablar, cargado de los mejo- 
res factores de este tipo de fiestas. 
En esta ocasión se vio algo que desde el 
primer evento de Lazer fue sólo un pedir, y 
era que en pleno Lazer Day la gente baila- 
ra al mejor estilo “boliche nocturno” des- 
pués de que la organización gestada por 
Daicon e lvrea así lo propusiera al grito de 
“Gente, a ver si movemos las piernas que 
esto es una fiesta!” 
El Stage Day desde las 15 hs. ofreció los clá- 
sicos bloques Alternative, Dance, Hard 
Rock, Metal y J-music alternando entre 
temas clásicos, AMVs y clips. Hubo pro- 
yecciones de anime inédito y cortos, la pre- 
sentación de la banda de música de covers 
de anime J-Who y el ya clásico Concurso de 
Cosplay con más de 100 participantes y 9 
categorías de premiación. 
Luego del primer Stage que duró hasta las 
21 horas, se dio paso al receso de 2 horas 
para distender un poco la cabeza y prepa- 
rarse para la segunda parte del evento de 
23 a06 horas, Lazer Night, con alcohol de 
por medio. 
El Segundo Stage, propuso el mismo es- 
quema del primero pero con una progra- 
mación totalmente diferente y con la 
posibildiad de subir todo un poco de 
tono siendo para mayores de 18 años. 
A los clásicos bloques de música 
se le agregó el bloque “Él La 
Canción” con música y videos 
que invocaron las palmas de la 
gente cuando se hizo visible en 
la pantalla central del escena- 
rio la placa de presentación del 
bloque con una audaz foto de 
Ricky Martin. 
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También debemos destacar el infaltable 
bloque No Podés! Con los mejores videos 
bizarros y la presentación, en esta ocasión, 
de dos bandas de música; la primera fue 
Mad Stalin realizando covers de J-Rock 
Visual y la segunda, She-ra, de género 
Glam Rock. 
Obviamente el Cosplay del Night fue 
-como siempre- un tanto más caliente al 
famoso grito del público de “Muchas Ro- 
pa” para las señoritas, el famoso “Puto” 
para los chicos y la nueva canción de públi- 
co: “Ole le, ola la, Naruto se la come, Goku 
se la da”. 
Aun así, se vio un Cosplay con bastante 
calidad, llevándose una importante 
mención el Team Cosplayero de Marvel, 
quienes hicieron un excelente Show Per- 
formance, y un Bumblebee de la película 
de Transformers de más de 2 metros, 
que ante la difilcutad de moviemiento 
fue alentado por el público para llegar 
A. al centro del escenario y recibir todas 
Ay las ovaciones. 
Otro memorable momento que tam- 

FS bién debe ser mencionado fue cuan- 

do se emitió el Opening de Dragon 
Ball Z en castellano: hubo más de 1.200 
$ personas que lo cantaron hasta quedar 
. afónicos. 
Sin duda Lazer Maniacs fue todo lo que 
se espera de una fiesta de Anime y gé- 
nero fantástico al estilo Lazer. 
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La sección que demuestra que tanto este país 
[como este planeta son inmensamente generosos 





TIEMBLA FABIO ZERPA!! MISTERIOSA HAMACA 
QUE SE MUEVE SOLA (PRESUNTAMENTE EMBRUJADA!! 


Iiuchos han sido los fenómenos paranormales 
que trascendieron gracias a los medios de co- 
municación en nuestro país: los ovnis del Cerro 
Uritorco, Nahuelito -el monstruo del Lago Ness 
local-, el Pitufo Enrique -un gnomo fantasmagó- 
rico que aterraba a los remiseros catamarqueños 
y hacía que el gordito de Crónica se cagara de 

la risa-, varios presidentes, y un largo etc... Pero 
en este último tiempo se ha sumado otro suceso 
más al panteón de lo inexplicable: la hamaca 
embrujada de Firmat!!! Es que en la placita de 

la mencionada ciudad santafesina ocurren cosas “Se ruega no arrojar la comida a 
muuuuy raras, dignas de un Expediente X. Resul- los fantasmas”. La Intendencia. 
ta que la hamaca se mueve sola y los lugareños 
afirman que se trata de algún espíritu aburrido 
del sube y baja. Claro que a nadie se le ocurrió 
que podría tratarse de otro extrañísimo fenóme- 
no llamado “viento”. 

Sin embargo, otros vecinos dieron fuerza a es- 

ta teoría asegurando que por la noche vieron 

a tres fantasmas aspirando telas de araña en 

la canchita de basket y al hombre de la bolsa 
tomando mates con un linyera de la zona. Asus- 
tada, la población acudió al intendente para 
encontrar una solución al místico conflicto, que 
encima estaba atrayendo a más de un curioso (y 
claaaaro, eso no es lo que querían, coff coff...). 
La velocidad de nuestros servidores públicos, como siempre, se convirtió en acción resol- 
viendo el problema con... un cerco?? Buaaaaaaaa!! Qué boludos los Cazafantasmas que 
tenían tantas armas sofisticadas al pedo. Pero el cerco sirve además -según declaraciones 
del intendente- para preservar la estructura mística de la hamaca!! También aseguró que 
varios especialistas se iban a acercar en poco tiempo para su estudio (no del intendente, 
de la hamaca), entre ellos: Shaggy, Scooby Doo, Conan Blassy (el del doblaje, porque el 
original sale más caro) y su imitador, Rodrigo Noya. Lo más patético de todo pasa porque 
mucha gente se lleva la milagrosa arena y agua del bebedero que tiene poderes curativos 
casi tan poderosos como los de Gilda!!! Mierda, son medio boludos, no? Si la hamaca es- 
taba embrujada!! Por último el ingenio argentino nuevamente se hizo presente creando 
paseos por la placita teniendo, como principales, las siguientes atracciones: 

EL CANIL MÁGICO 

"Atrévase a sumergirse en un pantano creado por el excremento de Cancerbero, a quien 
Hades saca a pasear allí dos veces por semana. Salir con vida o, al menos, con las fosas na- 
sales sanas, puede ser imposible.” 

-LA CALESITA POSEÍDA 

“Enfréntese a un ente sobrenatural que no dejará que la sortija caiga en sus manos y tor- 
turará su alma por el resto de sus días.” 
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Misiles verdadera- Hasta la 
mente inteligentes... Cirrosis siempre!! 





Oceanic Airlines. 
Seguridad Garantizada 


Batimovil Tercermundista Ponchos de Spaguetti 
te comé la moco!! y Ceniceros de Milanga 





Che, alguien lo vio a Bowie? Y el Próximamente 02 dietético 
baño?... Segunda puerta a la derecha dei Dr. Cormillot 
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n un mundo futurista -aunque con 
Ei feudales- y de violencia ingo- 

bernada, existe una tradición mar- 
cial de incalculable antigüedad. Dos cintas 
adornan las frentes de dos hombres: una 
de ellas con el Número Uno; la otra, con el 
Número Dos. Quien carga con la Núme- 
ro Uno es considerado cercano a un dios, 
por su inagotable fuerza y su destreza en 
el arte de la lucha; pero sólo puede ser re- 
tado a duelo por un hombre en la Tierra: 
el Número Dos. Éste, en cambio, puede y 
debe ser atacado por todo aquél que de- 
see poseer la Número Uno. Es por eso que 
quien lleve la Número Dos está condena- 
do a entregar su vida a la lucha más cruen- 
ta y despiadada, cortando vidas a diestra y 
siniestra, en su camino hacia el duelo final 
con el Número Uno. Dicho hombre es el 
héroe de la historia, y su motivo para ha- 
cerlo no es otro que la venganza. 
Éste es el argumento de Afro Samurai, un 
anime de cinco capítulos que se comenza- 
ron a emitir en Enero de este año. La pro- 
ducción estuvo a cargo de Gonzo, con la 
idea de crear un anime orientado especí- 
ficamente a la audiencia norteamericana, 
combinando la animación japonesa con 
tópicos más cercanos a la realidad yankee 
(algo así como si se hiciera 
un anime de Repara- 
ciones Fina para acá). 
Fue así como Gonzo 
puso sus ojos en 
un ignoto manga 
doujinshi, de una 
minúscula revista 
independiente, 
de unos desconocidos 
mangakas. El autor: 
Takashi Okiza- 
ki. La revista: 
NouNouHau. El 
manga: Afro Samurai. 
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Okizaki era un dibujante poco reconoci- 
do en Japon. Sus trabajos mas destacados 
habian sido como ilustrador, entre los que 
se cuentan los diseños para la edición en 
DVD de Spider-man 2, y las ilustraciones 
para el CD comic de Blade Ill. Como man- 
gaka, sin embargo, nunca había logrado 
alcanzar el éxito. Es por eso que, junto 
con un grupo de dibujantes tan desco- 
nocidos como él, decidió lanzar 
una revista financiada de sus 
propios bolsillos, la citada 
NouNouHau. Fue allí donde 
Okizaki publicó el manga de 
Afro Samurai, pero ni 
en sus pedos más de- 
lirantes imaginó lo 
que pasaría des- 
pués. Gonzo vio 
en Afro Samu- 
rai el proyecto 
que estaba 
buscando. 
El manga lo 
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tenia todo: protagonizada por un samu- 
rai negro (un afrojaponés?), combinaba 
escenas de acción cruenta con la estética 
del Japón feudal, en un marco futurista 
de desarrolladísima tecnología. Gonzo le 
compró los derechos al atónito de Okizaki 
y puso manos a la obra. 

El anime cuenta con la sorprendentemen- 
te escasa totalidad de cinco capítulos, 
cada uno de los cuales costó alrededor de 
un millón de dólares (lo que da cuenta de 
la cantidad de fichas que el estudio puso 
en este proyecto). Fue emitido en USA y 
Canadá por Spike TV entre el 04-01-07 y el 
01-02-07, para luego ser pasados subtitula- 
dos en Japón por Fuji TV. 

El hecho de que fuera el inglés su idioma 
original le dio a Afro Samurai un tinte ho- 
Ilywoodense con el que no había contado 
ningún otro anime hasta entonces. Su 
protagonista cuenta con la voz de nada 
más y nada menos que Samuel L. Jackson, 
gran actor de Hollywood y nominado co- 
mo mejor actor de reparto al Oscar por su 
papel en la película de Quentin Taranti- 
no, Pulp Fiction. Jackson no sólo le dio su 





ວ. ໄ້, ; : 
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voz a Afro y Ninja Ninja (compañero del 
protagonista), sino que además ofició de 
co-productor y productor ejecutivo del 
anime. 

Para volver más yankee el clima, los perso- 
najes afroamericanojaponeses (??) hablan 
con dialectos de los suburbios norteame- 
ricanos, al mejor estilo “Yo, man! Was- 
sup!!”, Siguiendo por el camino que marcó 
Samurai Champloo, la música fue encarga- 
da a la banda norteamericana de hip hop 
RZA, y también contribuye a producir una 
sensación de mezcla bizarra entre los ba- 
rrios bajos de Detroit y el Bakumatsu. 

La soberbia calidad de animación otor- 

ga magníficas escenas de acción, en las 
que no se escatima la sangre salpicando 

la pantalla y el sufrimiento humano más 
crudo (niños, no hagan esto en su casa; 

de ser posible, huyan si lo ven en la tele). 
Las escenas de sexo explícito (yeaaah!) y el 
grado de violencia del anime hicieron que 
para visitar la página web oficial sea preci- 
so asegurar que se es mayor de edad (|). 

El cuidado hasta el más mínimo detalle 

de la imagen vuelve a cada capítulo una 
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pequeña obra de arte audiovisual, pues 
la musica acompafia de manera muy 
adecuada cada escena. Esto genera una 
sensación de acabado en cada capítulo, 
como unidad total. Sorprende que a pesar 
de tener tan pocos capítulos, sea un pro- 
ducto tan completo, sin cabos sueltos. En 
efecto, Afro Samurai puede jactarse de 
ser un anime breve, pero conciso; lo cual 
es más que satisfactorio cuando, hoy en 
día, muchos productos animados japone- 
ses puede decirse que duran mucho más 
de lo que deberían o podrían durar. Gon- 
zo ha demostrado que puede contarse 
una historia de manera completa y eficaz 
sin precisar muchos episodios. 

Por cierto, el futuro de Afro Samurai pinta 
más que promisorio. La empresa Namco 
Bandai anunció la adquisición de los dere- 
chos para el lanzamiento de videojuegos 
de la serie. El primero en aparecer será un 
juego de acción para la Xbox 360, cuya sa- 
lida está prevista para fin de año. 
Afortunadamente, la industria de los 
videojuegos no es la Única que está inte- 
resada en este anime. Samuel L. Jackson 
manifestó su intención de protagonizar 
una película basada en Afro Samurai, 
aunque aún no existen tampoco detalles 
acerca de su inminente producción. Lo 
particularmente bueno de este proyecto 
es que al ser un anime de sólo cinco capí- 
tulos, sería posible que cupiera todo su 
argumento en una sola (y, bien produci- 
da, muy buena) película. Sólo imaginar la 
cara de Okizaki al enterarse de esto... Es 
como si un fanzine hecho por cuatro ami- 
gos de Almagro sobre una geisha en Bue- 
nos Aires en la época de Rosas, se volviera 
una super producción protagonizada por 
Halle Berry. 

Está claro que, si bien todo se encuentra 
muy en veremos, existen fuertes intencio- 
nes de hacer de Afro Samurai un producto 
multimediático y exitoso. Por ahora, lo 
que tenemos ya nos alcanza: un anime 
más que interesante, orientado explícita- 
mente a un público adulto, y de una so- 
berbia calidad en todo sentido. 








Parte del Merchandasing 


mm Ia 








La anorexia mata... 








“En la isla del sooool..." 

















GD Sábados a las 20, 23:30 y 5:30 hs. 











Todo vuelve, S-CRY-ED también. La popular serie del 
estudio Sunrise, cuyos 26 episodios fueron emitidos 
originalmente en Japón del 04-07-2001 al 26-12-2001, 
es uno de los más afamados trabajos de Goro Taniguchi 
(Infinite Ryvius; Code Geass) como director. Un fenó- 
meno ambiental provocó la “rotura” y elevación de un 
pedazo de planeta, más precisamente la prefectura de 
Kanagawa, cerca de Tokyo. “La Tierra Perdida”, como 
se la denomina, origina el surgimiento de humanos 
evolucionados, denominados Alters, con un poderío 
inmenso. Esta gente está considerada como “salvaje” 
para la civilización, por lo que una organización, de- 
nominada Holy, los recibe para entrenarlos en la pelea 
contra los otros Alters que no quieren saber nada. 
Precisamente, la trama se enfoca en el enfrentamiento 
entre Kazuma de los Alters y Ryuho de Holy, aunque 
luego deban hacer frente a un inesperado enemigo en 
común. 











ZATCH BELL 


Lunes a Viernes 23:30 hs. 











Kiyo tenía la típica aburrida vida de estudiante antiso- 
cial y traga, hasta que le cayó del cielo un mamodo en 
bolas (?!). Zatch, tal es su nombre, fue enviado por el 
padre de Kiyo para darle un poco de sentido a su vida 
(no, para tener sexo no!). Así Zatch cambia totalmen- 

te la vida del chico para demostrarle que rinde más 
socializar que enfrascarse en casa. No obstante, Zatch 
tiene otro objetivo: los mamodos cayeron a la Tierra 
para enfrentarse entre ellos mediante la compañía de 
un humano. Estas batallas determinarán que el gana- 
dor absoluto sea el nuevo Rey Mamodo en su planeta. 
Obviamente, Kiyo será la pareja de Zatch, al tiempo que 
aparecen bocha de personajes y mamodos, amigos y 
enemigos. La serie, cuya extensión total es de 150 episo- 
dios más dos películas, no obtuvo el éxito esperado por 
la gente de Viz Media (cosa totalmente lógica porque, 
convengamos, a qué tarado se le ocurre que una serie 
para chicos de 10 años pueda ser exitosa si sólo se pasa 
después de las 23 hs?!). Esto hizo naufragar los estuer- 
zos de la distribuidora por seguir colocando la serie, por 
lo que muy dudosamente lleguen episodios nuevos do- 
blados al castellano, más allá de la tanda de 52 ya emiti- 
dos, que son los que están pasando de nuevo. 
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adie previó que Internet llegaría a 

ser la red inconmensurable de pa- 

saje y depósito de la información 
que es ahora. Un lugar común es aceptar 
que, pese a los beneficios que semejan- 
te interconexión nos trae, “Internet está 
llena de material basura”; y esta inferen- 
cia está basada principalmente en lo fácil 
que es bajar cosas y, sobre todo, subirlas 
y hacer partícipe al mundo de ellas. Uno 
puede sacarse un fotolog meramente para 
mostrar cómo se lastra un pedazo de piz- 
za, un blog para dejar fluir la más violenta 
compulsión literaria; puede armar un sitio 
web para hablar bien de sí mismo y mal 
de los otros; puede hacerse moderador de 
un foro o de un canal de IRC con el sólo 
objetivo de bannear a la mitad de los par- 
ticipantes; filosofar o putear en un Chat 
o colgar 500 fotos de “las baldosas de mi 
casa' en un Server, para que todos puedan 
tener el privilegio de descargarlas (...son 
todos ejemplos tristemente reales). Inter- 
net da libertad ilimitada e ilimitado uso 
de la misma y esta nota propone esclare- 
cer un poco eso, centrándonos en un fenó- 
meno curioso y popular que tiene especial 
cabida en Estados Unidos y en Europa, y 
que acá llegó -si bien con poca fuerza- sin 
darse a conocer con nombre y apellido. 
Hablamos de los memes. Y qué es eso? 
Vamos con ejemplos. En Noviembre de 
2002, preso de un furor George-Lucas-tia- 
no, un pibe de 14 años, canadiense, grabó 
en el estudio de filmación de la escuela 
una representación de sí mismo blandien- 
do calculadamente un palo de golf, en 
una imitación de lo que suponemos es el 
Darth Maul del Episode 1 de Star Wars. Lo 
que empezó como un retorcido homena- 
je al villano de la película, un momento 
privado que quedaría guardado en lo más 
profundo del sótano de su casa, devino 
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en un archivo para Windows Media y se 
distribuyó -por acción de las hábiles y pér- 
fidas manos de sus compañeritos de cole- 
gio- por toda la web a través del Kazaa. 
Ghyslain Raza, el Darth Maul canadiense, 
comenzó a ser conocido en el mundo co- 


moel ” rWa , dado que en dos 
semanas el archivo se bajó más de 600 mi- 
llones de veces... y dentro de ese número 
estaban las gastadas (ahora, internacio- 
nales) que se comió el pobre Ghyslain. El 
broche de oro de esta pequeña historia de 
fogón es que, desde ya, se les hizo juicio 

a los malvados detractores de este fan a 
muerte de Darth Maul, y que a raíz de la 
discriminación y las burlas zarpadas que 
se ligó, se abrió una cuenta virtual en un 
banco canadiense para que la gente le en- 
víe dinero, solidarizándose (se estima que 
el pibe curró más de 3000 dólares ya). Este 
video, esparcido por el mundo en cuestión 
de minutos, es un meme. Vamos con otro. 
Éste es un ejemplo de cómo una frase 
agramatical es capaz de cruzar (o no, se- 
gún como se vea) las barreras idiomáticas 


ALL Your BASE 


2 ALL YOUR BASE ARE BELONG 
To us. 


— 





Web oficial del Meme "All Your Base Are Belong to Us” (donde puede comprarse 
.planettribes. d 


online una remera y todo) www.allyourbase. 


y hermanar a seguidores internacionales 
de juegos de consola japoneses. Resulta 
que en el '89 Toaplan sacó a la venta un 
shoot ‘em up (jueguito de naves) para la 
Sega Genesis japonesa (MegaDrive) llama- 
do "Zero Wing”. En determinada instancia 
de la historia, ante el jugador aparece un 
diálogo entre ambos bandos en el que el 
líder de los marcianos proclama, desafian- 
te: "Parecen estar muy ocupados, caballe- 
ros... gracias a las fuerzas de la Federación 
(norteamericana), toda su base está bajo 
nuestro control”. Bien. Ésa es la verdade- 
ra línea. El problema empezó cuando el 
juego se exportó, y en el '92 llegó a USA 
una versión maravillosamente traducida, 
en donde al marciano le encajaron otro 
libreto: “How are you, gentleman!! All 
your base are belong to us.” (o sea: Como 
están, caballeros! Todas sus base son nos 
pertenecen). Esto, que ahora se conoce co- 
mo “engrish” (mala traducción de lenguas 
de la rama oriental al inglés) y que pasa 
muy frecuentemente, en su momento fue 
un hito para los jugadores de los '90, y 
propulsó un video en el que se intercalan 
escenas de batalla y la mentada traduc- 
ción fruto de estupefacientes y un una 
larga dinastía de videos ‘herederos’ de la 
burla, con toda clase de variantes. La frase 
se transformó en una especie de hitazo 
yankee, al punto de incluirla en cualquier 
cantidad de artículos (desde comics hasta 
presentaciones de programas de radio) 
que todavía persisten incluso entre usua- 
rios que desconocen porqué goma dice lo 
que dice. El caso de “All your base are be- 
long to us” es un meme, y uno de los más 
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impactantes a la hora de mirar las con- 
secuencias que arrastró en, por ejemplo, 
varias familias de las afueras de Michigan, 
que en Abril del 2003 encontraron todo el 
pueblo cubierto de carteles que rezaban 
“All your base are belong to us. You have 
no chance to survive make your time.” (To- 
da sus base son nos pertenecen. No tienen 
tiempo de sobrevivir-hacerse el tiempo”), 
fruto de una broma del Día de los Ino- 
centes que fue tomada por los residentes 
como una amenaza de guerra de Irak y/o 
la amenaza de un terrorista bipolar (que 
dejó previa Lengua varias veces). 

No cazaste una de lo que estamos dicien- 
do? Bueno, seguro conocés el famosísi- 
mo video/avatar/firma de foros en que 
Leónidas -protagonista de la “300” de 
Miller- le suelta al mensajero de Jerjes, 
“This is Sparthaaaaaaaaa’ +” (Esto es 
Espartaaaa!!') en un tono súper dramáti- 
co, mientras le da una terrible patada que 
lo lanza a las profundidades del abismo 
(que oportunamente está ahí, en mitad de 
la ciudad...). La cosa es que hay un meme 
de este fragmento de la película, que a su 
vez muchos convirtieron en banner de fo- 
ro. El video no tiene nada de otro mundo 
a excepción del rey de Esparta gritando de 
todas las maneras posibles el ya citado la- 
tiguillo, con imágenes intercaladas a lo co- 
llage y trucos de voz. O seguro (SEGURO) 
que ubicás el video que dio pie al famoso 
“Pluma Pluma Gay” de Los Morancos, 
esa canción eurodance del grupo mol- 
davo O-Zone que se llama, en realidad, 
“Dragonstea Din Tei" y que dio tela para 
muchísimas parodias... los ponjas hicie- 








Tag Youtube: “This is Spartha”: 
También está la versión “remixada” 
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ron una version extremadamente bizarra 
e inteligente de esta canción, con unos 
gatitos bailando y festejando quién sabe 
qué, al tiempo en que van superponien- 
do palabras en japonés que son fonética- 
mente parecidas a las de la letra original... 
entonces, en el video queda una cosa así: 
a la primera estrofa “Alo, Salut, sunt eu, 
un haiduc,” la subtitulan “Arrow... saru? 
Sugee!! nn? Haidoku” (o sea: “Flecha.. un 
mono? Buenísimo! eh? Lectura’ o__O) y en 
el estribillo meten, sobre el “Vrei sa pleci 
dar nu ma, nu ma iei, nu ma, nu maiei...”, 
"Beisaaa, beisaaa!! (sake darou), Numa, 
Numa yaay, Numa Numa yaay” > “Arróz... 
arróz... sake!! Tomemos, tomemos, yeey!!” 
y así se partuzean el resto del video. 
Todos estos son memes. Y qué -carajo- 
son, en resumen? Buena pregunta. Por un 
lado, son productos que se transmiten tan 
rápido como la cultura de masas habilita; 
puede ser a través del boca a boca (por 
ejemplo, una leyenda urbana), a través de 
una propaganda (la canción del “clavo que 
te clavo la sombrilla”), a través de blogs o 
sitios webs como los memes de Internet 
(que suelen ser videos o fotos, pero que 
también pueden ser textuales, como ese 
famoso mail del “todas las tragedias del 
universo recaerán sobre ti si no reenvías 
este mail a 600 conocidos”), etc. El término 
se aplica también para ideas o conjuntos 


de ideas que se transmiten vía la familia 

o bien para cuestiones que se transmiten 
por los medios masivos de comunicación, 
a modo de un -a veces nada sutil- lavado 
de cerebro. Lo curioso es que la palabra 
“meme” tiene un comienzo bien científi- 
co digamos, porque quien lo acuñó es el 
doctor Richard Dawkings, etólogo de la 
Universidad de Oxford; en 1976, Dawkings 
publica un trabajo de divulgación llamado 
”El Gen Egoísta” que reinterpreta la teoría 
de la evolución de Darwin, poniendo el 
acento en el gen (básicamente, Dawkings 
propone al gen como factor principal de la 
evolución y no a la especie, como sostenía 
Darwin en 1859). “El Gen Egoísta” introdu- 
ce, hacia el final, el concepto de “meme”, 
una variante del gen que en lugar de trans- 
mitir información biológica, transporta 
información cultural. El dato pasa de ser 
anecdótico, porque entendiendo la ‘teoria 
de los memes' que actualmente el equipo 
de trabajo liderado por Dawkings está 
desarrollando, uno puede pensar estos 
productos que se esparcen de blog en blog 
y llegan a todo el mundo, con otra óptica. 
Por ejemplo, que los memes, a diferencia 
los genes, son puramente subjetivos y van 
ligados a la cultura de los individuos (y por 
esto la gente del pueblo de Minesotta no 
entendió el chiste de “All Your Base...”), 

o que las características de un proceso 





Tag Youtube: “Niño alemán loco”; versión al español en que se saca 
porque se acordo tarde de anotarse en Ingeniería (JA! Vení ala UBA) 
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evolutivo biológico (fecundidad, longe- 
vidad y fidelidad) también se trasladan a 
los memes, aunque tramitan cuestiones 
culturales (o sea, que hay determinadas 
ideas que pegan fuerte o no según el tipo 
de sociedad, que pueden sobrevivir por 
un largo tiempo si la comunidad la adop- 
tó como favoritas y que son transmitidas 
de generación en generación, aunque no 
siempre fielmente). 

El tema con los memes de Internet es que 
terminan generando un efecto de ‘bola 
de nieve”; es decir, sobre el video o foto 

en cuestión se originan otros videos o 
fotos con algún aderezo copado, flashe- 
ro, siniestro u original y sobre éstos otros 
con algo nuevo, y otros, y otros... el meme 
del “Star Wars Kid”, por ejemplo, tuvo tal 
repercusión mundial que no sólo puede 
verse en una multitud de ediciones refor- 
mateadas (con los infaltables efectos de 
Star Wars, fondos a lo Matrix, gritos de 
Hulk, música pistera que nada que ver...) 
sino que para más se le ha hecho mención 
en series tan populares como “American 
Dad’ de Fox o ‘Arrested Development’, e 
incluso el amigo Darth Maul ha sido entre- 
vistado por el periódico New York Times, 
con motivo del juicio a sus compañeritos. 
Para los que se enganchen con este te- 
ma, en Internet, como era esperable, hay 
memes de todo tipo y color. Uno de los 
más viejos y más simples, que ha ganado 
simpatías unánimes, es la web de “el baile 
del hamster’ (“The Hampster Dance”), 
creada en 1998 por una estudiante de arte 
canadiense llamada Deidre LaCarte que, 
usando a Hampton, su mascota real, dispu- 
so 4 GIFs repetidos en secuencias de doce y 
le metió una canción de Disney como fon- 
do ("Whistle Stop”, de la película de Robin 
Hood del '73; posiblemente pensando 
que ya nadie se acordaría de ella). LaCarte 
llamó al sitio, medio en joda, 'La casa del 
hámster Hampton’ (“Hampton's Hampster 
House”) y lo hizo declararse ‘una estrella 
web en ascenso”. Al principio Hamptom 
pasó altamente desapercibido, pero al 
cabo de un año la web registró unas 15 
mil visitas por día, el logo y la canción se 
diseminaron por Internet a través de mails 
y hasta aparecieron láminas de impresión 
para stickers. Lo trágico es que todo esto 
no hizo de Hamptom una diva sino que lo 
puso en la mira de una furiosa Disney Ani- 
mation que obligó a la autora a quitarle a 
su hámster la gloria de las manos. No obs- 
tante LaCarte volvió con fuerzas renova- 
das, esta vez patentando el proyecto (que 
para estas alturas ya estaba copiado...), y 
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añadiéndole nombres a los 3 amigos que 
acompañan a Hampton en distintos bailes 
temáticos (hay versiones para cumplea- 
fios, por ejemplo, en la que los hamsters 
bailan con regalos, o versiones navideñas 
con nieve y gorros de Papá Noel). Como 
nada, ni el hámster Hampton, se salva de 
las garras del capitalismo la autora tiene 
en la actualidad su propia página web, en 
la que, además de la genealogía y la ficha 
personal de cada estrella, también están 
a disponibilidad ringtones de las diferen- 
tes canciones (todas sobre la base de una 
deformada “Whistle Stop”), la disco- 
grafía para comprar online (porque han 
sacado álbumes con varias versiones de 

la misma canción y hasta inspirando a un 
tal DJ Mavica a sacar una llamada “Irrita- 
ting Hamster”, y ha tenido una pequeña 
participación en una película cómica del 
2005 llamada “See Spot Run”) o consejos 
utilísimos de Hampton, como “Sé tú mis- 
mo”, etc. 

Si la danza de Hampton movió tu corazón, 
esperá a encontrar al “Dramatic Prairie 
Dog”, algo así como el “dramático perrito 
de la pradera”, siendo que no se trata de 
un perrito realmente sino de una ardilla 
real que emite sonidos similares a los de 
un perro y que hasta está en peligro de 
extinción... parece que la gente del sitio 
4chan.org se enteró de esta inminente 
desaparición del animalito y decidió que 
era conveniente preservar, aunque sea, 
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su virtualidad. Y así, a mediados de este 
año nació un GIF muy corto, que pasó más 
tarde a un video (y más tarde a 400 videos 
más), en el que la ardilla gira la cabeza 
justo para que la cámara la enfoque y le 
haga un tremendo primer plano, que en 
las noches de Julio, soledad y neblina a 
uno podría llegar a inspirarle una mezcla 
de miedo y confusión, sobretodo porque 
en general lo ponen acompañado de 
estruendos y chanes, o música a lo KilIBill. 
Lo estrambótico es que la toma del ‘praire 
dog' que dio comienzo al fenómeno no 
proviene de la National Geographic (como 
llegó a pensarse), sino de un video que 
aparecía en el fondo de la presentación de 
las MiniMoni, un famoso grupo japonés 
que salió de la compañía de las Morning 
Musume, en el show Hello! Morning, a 
principios del 2001. 

La cosa ya toma otro color cuando uno 
encuentra, por ejemplo, 3! meme del 
turista" (“accidental tourist Waldo 
meme”, que encima tiene el doblemente 
macabro juego de palabras con el libro 
“Dónde está Wally?” -Waldo = Wally-) 
que consiste en una foto de un tipo en la 
terraza de un observatorio en el World 
Trade Center, en el EXACTO momento 

en que uno de los aviones del 11 de 
Septiembre esta a punto de estrellarse 
contra la primera torre. La foto entró 

a circular en todos los blogs, webs y 

hasta programas de televisión del 2001, 
originando una especie de búsqueda 
detectivesca que haría morir una segunda 
vez a Sherlock Holmes, sobre -no quién era 
la mano mágica detrás del lente (algo que 
a nadie pareció interesarle)- sino quién 
goma era el turista de la foto (!). Cuando 
ya habían aparecido un par de extranjeros 
reclamando se les identificara como 

este ¡lustre “turista de la muerte’ (entre 
ellos, un brasilero llamado José Roberto 
Penteado -no ‘peteado’, ‘peNteado’, 
ojo—a quien hasta le habían ofrecido 
participar en un comercial de Volkswagen 
y en una propaganda de papas fritas 

-no es joda-), la ultrapoderosa tropa 
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detectivesca americana descubrió que la 
fotito en cuestión tenía un par de errores 
(la línea del avión era otra, el observatorio 
del World Trade Center estaba cerrado 

el día del atentado, había cuestiones 
físicamente imposibles en cuanto a la 
velocidad y la cercanía de al foto... todos 
detalles o_O) y que era un chiste que 
circulaba por Internet. La historia no 
termina acá, porque el paso siguiente fue 
alzar las armas contra la mente maestra y 
abominable que había diseñado la foto, y 
descubrir a la pobre víctima que aparecía 
fotoshopeada en ella... (que resultó ser 

un húngaro buena onda que no quería 
propagandas ni nada) cosa que al día no se 
sabe con seguridad, pese a que uno puede 
encontrar, en Internet y por el mismo 
precio, fotos trucadas de este mismo tipo 
en momentos claves y fúnebres de la 
Historia, como el hundimiento del Titanic 
oelasesinado de JF Kennedy, posando lo 
más campante. 

Como queda claro, los memes conllevan 
una cuota de preparación relativamente 
alta. Esto se hace patente en casos como 
el del llamado “niño alemán loco”, que 
consiste en una escena en la vida de un 
pibe absolutamente sacado, que de un 
momento al otro se vuelve loco frente a la 
computadora y le entra a meter piñas y sa- 
cudones mientras le grita como una bestia 
al monitor. Este video se colgó en Internet 
a principios del 2006, y a partir de ese mo- 
mento este pibe no sólo cobró la consa- 
bida popularidad internacional que todo 
meme merece, sino una variedad de inter- 
pretaciones sobre lo que estaba pasándole 
al pobre chabón que son dignas de reco- 
pilación. Desde que se volvía loco jugando 
al Unreal Tournament, que se desesperaba 
mirando las notas del colegio, que descu- 
bría por chat el engaño de su novia o que 
sufría de hemorroides frente al teclado, la 
cosa llegó a semejante punto de no retor- 
no en que una psicóloga social yankee pro- 
puso en un talkshow mediopelo que todo 
se debía “al modo de vida alemán, que a 
uno lo terminaba enloqueciendo”... y ante 








Tag Youtube: 
"5 Cosas Sobre Mi” 


eso saltó un tal Leopold, actor de profe- 
sión que viene a ser el pibe del video, a 
declarar que todo era una actuación y que 
a él le copaba hacerse uno de estos videitos 
de vez en cuando, para matar el tiempo. 
El pico de máxima caradurez que los 
memes habilitan es constituir el medio 
ideal para que muchísima gente haga 

las estupideces más grandes del siglo, 
apareciendo en pelotas (lo que en general 
-contra todo estímulo erótico- deviene 
en una muestra escalofriante, como lo es 
el meme en foto llamado “hello.jpg” del 
cancelado sitio Goatse.cx, que muestra, 
para ponerlo en bellos eufemismos, 

“un corte PANORÁMICO del ano’ de un 
desconocido, vendiendo su nuevo libro/ 
disco/escultura-lo-que-sea, o contando 
cosas trascendentales para la vida, como 
ilustra el meme de las “cinco cosas sobre 
má” de la española Georgina, que cuenta 
las cinco huevadas más importantes del 
universo, todas referidas a ella. Dos casos 
similares de protagonismo mundial que 
deberían ser perseguidos por una nueva 

y menos santa Inquisición, son el de 
Edgar, un inocente chiquillo mexicano 
que cruza un arroyo justo cuando el primo 
malo va y le mueve el tronco (y Edgar, 
además de caerse e irse a la mierda, 

ganó adeptos masivos de su pequeño 
accidente, que lo reprodujeron en todos 
los formatos habidos y por haber, y 





El Show de Randy -Peter Pan- Constan. pixyland.org 


hasta le garantizaron una entrevista en 

el noticiero local) o la página personal de 
Randy Constan, quien debería encabezar 
el ranking de los especimenes más loosers 
de la Tierra siendo que, llevado por un 
fanatismo compulsivo y temible por Peter 
Pan, ídolo de la infancia de este hombre 
de 47 años, subió en el 2001 una colección 
de los 58 trajes del niño perdido de Walt 
Disney, todos diseñados y confeccionados 
por él mismo, posando cual modelo de 
cosplay... con el altruista y noble objetivo 
de conseguirse una novia (porque un 
boludo vestido de Peter Pan es lo que 
toda mujer quiere, si!!). Y como el mundo 
es un sitio lóbrego e injusto, la página de 
Constan se transformó en un meme ultra 
visitado que hasta ganó un premio en los 
Webby Award (premios a los mejores sitios 
webs del mundo... ) y le valió apariciones 
en sitcoms clase Z norteamericanas. 

Los memes, particularmente los difundi- 
dos por Internet, son vistos no sólo como 
un fenómeno de propagación masiva y de 
alcance de los medios de comunicación, si- 
no también como una forma de arte post- 
moderno. Incluso, para la investigación y 
la teoría de memes de Dawkings se los ha 
catalogado según tipo (si involucran a un 
personaje, un suceso, una canción, una 
película, etc) y sitios enteros se dedican a 
coleccionar los mejores productos listan- 
do y detallando sus orígenes, cosa harto 
difícil. Pero lo fundamental acerca de un 
meme (y también lo que es terrible acerca 
de él), es que no puede sobrevivir si no hay 
un encuentro de criterios. Es decir, nunca 
hubieran trascendido como fenómenos 
ultra populares si al primer tipo al que se 
le ocurrió propagar el meme nunca hu- 
biese encontrado un segundo tipo al que 
también le interesara ese contenido, y que 
a su vez coincidiera en que valía la pena 
propagarlo. Lo que habla de cierta sintonía 
en un mundo que es en todo momento un 
absurdo, y eso es bueno. 




















de tiempos modernos 


Por Lucía Foos 
Redactora de Lazer 


CLQUIER CSA 1 MNDO UN MSJ 


La vida moderna de este nuevito siglo XXI 
se define por las comunicaciones. Esta- 
mos, todo el tiempo, conectados a todos 
los que quieran conectarse con nosotros. 
Celulares, MSN, mails, blogs, flogs, foros, 
el infotrans, sexyono, twitter, tiramelago- 
maonline, y un laaaaaaaargo listado de 
etcéteras que nos conectan todo el tiem- 
po, lo queramos o no. 

Se imaginan la vida hoy sin celulares?... A 
mí me cuesta pensar cómo se resolvían las 
cosas más básicas sin estos bichitos metá- 
licos plasticoides. Es impresionante la inci- 
dencia que tienen los celulares en nuestra 
cotidianeidad. Nos resuelven miles de 
cosas: desde las típicas excusas de “es por 
seguridad, para estar más tranquilos” de 
los padres, hasta poder encontrarte en 
algún pueblito perdido del Norte cuan- 


Entendemos más al 
sexo opuesto gracias al 
glorioso SMS? 





do el grupo se dispersó en aquél viaje de 
mochileros. Sin contar cosas como quedar 
en puntos de encuentro para después de 
un recital, avisarle a tu amigarche que te 
espera en la puerta de los Village que “tas 
en el bondi”, y hasta tener siempre algo 
con qué distraerse en el subte (desde el 
mega clásico de la viborita del glorioso 
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Nokia 1100 hasta chusmear qué mensaje 
escribe la rubia que se te sentó al lado...). 
Algunos años atrás, si tenías un celular 
eras cool. Más si tenía tapita o pantalla a 
color. Hoy por hoy, el que no tiene celular 
no es un inadaptado, es más bien un iloca- 
lizable. Y para ser cool ya no alcanza con 
que tenga camarita: tiene que tener blue- 
tooth, un fondo de pantalla distinto cada 
semana, y que cuando llegue un mensaje 
le suene con la canción del Puerco Araña. 
Como mínimo. 

Sin embargo, toda esta conexión, todos 
estos colores, sonidos y descargas... nos 
comunican más? Nos permite conocernos 
mejor? Entendemos más al sexo opues- 

to gracias al glorioso SMS?... Justamente, 
hablando de los mensajes de texto en par- 
ticular, yo creo que incomunican más de lo 
que conectan. Creo que la invención del 
mensaje de texto ha cambiado completa- 
mente la forma de comunicarnos, sí, pero 
para mal: trae demasiadas complicaciones. 
Imaginemos esta situación: chica conoce a 
chico, se gustan, él le pide el teléfono (ce- 
lular, obvio) e intercambian números. Un 
par de días después, alguno de los dos 








Mii celular tiene potasio y viene con 
el ringtone de César Pueyrredón 


Vieron que cuando escribis “amigo” con el diccionario 
del celular, antes de que pongas la “o” aparece “cogi’?... 


decide mandarle un mensaje de texto al 
otro. Planea cuidadosamente cada letra, 
como si se tratara de un robo a un casino: 
no sea cosa de que muchas mayúsculas o 
tildes le hagan parecer hinchabolas. Diga- 
mos que manda lo siguiente: “hola, cómo 
andás? hacés algo el finde?”. La pantallita 
le responde: “Mensaje enviado exito- 
samente!”. Pero los minutos pasan, las 
medias horas pasan, y la respuesta nunca 
llega... 

Su cabeza entonces empieza a carburar 

a toda máquina, aceitada por la ansie- 
dad. Las excusas del silencio taladran su 





Qué cosa horrible esperar 
un mensaje de texto de una 
persona que nos gusta! 











cerebro, desordenadas, desde las más 
racionales hasta las más paranoicas. La 
primera: “No tiene crédito”. La segunda: 
“Se quedó sin batería”. La tercera: “Me 
verseó con el número y acabo de invitar 
a un/a desconocido/a a salir el finde”. 

La cuarta: “Capaz que justo le afanaron 
el teléfono unos pungas... y lo/a lincha- 
ron por resistirse... pobre...”. Y la quinta, 
la peor de todas: “El/la muy hijo/a de re 
mil puta no responde para hacerse el/la 
interesante y la reconcha de la lora, que- 
dé re fácil, soy un/a pelotudo/a, por qué 
no esperé que me mensajeara él/ella y 
aaaaarrrrrghhhhh 
Qué cosa horrible esperar un mensaje de 
texto de una persona que nos gusta!... 

Es un sufrimiento indescriptible: genera 
muchas más dudas que certezas. Esconde 
mucho más de lo que muestra. Y, encima, 
son caros. A veces demoramos una hora 

y gastamos millones en mensajes de una 
página (borrando cada letra innecesaria 
para que no necesite dos), cuando en rea- 
lidad con un llamado esa conversación se 
tenía en 15 segundos y por mucho menos 
presupuesto. 

Basta de esto, muchachos y muchachas. 
Llámenlo, llámenla, y dejémonos de joder. 
Si realmente el/la afortunado/a de turno 
tiene ganas de vernos, no le parecerá que 
le estamos “presionando” por llamar en 
lugar de enviar un mensaje. Y si le parece, 
que se joda. Ellos se lo pierden. 














El celular 


con cámara compensar 


una chota! 





El LOS 5M3 MAS USADOS 


+ “Dnd tas?” 


+ “127 venis???” 


D 


“Toy yendo” 
+ "Me traes puchos?” 


+ “Te llego mi msj?” 











H LAS MEJORES MENTIRAS 


D 


"No me llego tu mensaje” 
+ “Me quede sin bateria” 
+ “Toy yendo” 


+ “Adentro de casa 
no tengo señal” 


“Quien sos?? no tengo 
tu numero” 
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$ líptica y misteriosamente cantaban 
los Rolling Stones, allá a comienzos 
de los “70, “I'm hiding sister and I’m 
dreaming, l'm riding down your moonlight 
mile...” en ese disco fundamental en la 
vida de cualquier ser humano que es Sticky 
Fingers, donde se incluyera precisamente 
la canción Moonlight Mile. Pero “sus 
majestades satánicas” no imaginarian 
que, con el correr de los afios, ese mismo 
nombre seria usado para titular las mas 
disimiles producciones del entertainment. 
Así es, primero seria a través de un man- 
ga que empezó a serializarse en su Japón 
natal en 2001, con un éxito lento pero 
sostenido y creciente que desembocó en 
un reciente anime; y luego, en 2002, a 
través de una película también homónima 
(aunque sin relación en la trama) dirigida 
por Brad “Casper” Silberling y protagoni- 
zada por Dustin Hoffman (en Argentina, 
como siempre sucede, se mandó fruta a 
lo mogólico y se la conoció como “La vida 
continúa”). Por supuesto que lo que nos 
ocupa en estas páginas es la producción 
citada en el primero de estos casos, así que 
nos dedicaremos a contar un poco de qué 
se trata y cómo y por qué, lentamente, fue 
haciéndose de un respetable nombre 
en la industria del manga y el anime, 
gracias a su personal estilo. 
A propósito, decíamos que E Bo 
Moonlight Mile nació como un ) 
comic, y lo hizo de la mente 
de un autor llamado Yasuo 
Ohtagaki. Vale la pena co- 
nocer su historia. Resulta que 
este mangaka nacido en 
Osaka en 1961 y residente 
en Tokyo desde los 19 
años, solamente había 
publicado un par de 
títulos muy menores y ya 
tenía 38 pirulos. Jodido. 



















Pero su suerte cambiaría cuando, a instan- 
cias de la revista Afternoon de la editorial 
Kodansha ganara en 1999 tras un concur- 
so, el prestigioso premio Shiki-shou (el que 
alguna vez también se adjudicara Blame! 
de Tsutomu Nihei). 

Aun asi, al final, quien se terminaria que- 
dando con sus servicios luego de semejan- 
te espaldarazo -y luego de una violenta 

“borocoteada” ^_^- sería la editorial 
Shogakukan. Entonces Ohtagaki deci- 
dió probar suerte con un género que 
amaba pero que, hasta entonces, no 
se había animado en incursionar 
acaso por respetarlo demasia- 
% do: el de la ciencia ficción. Gran 
($ admirador de autores como 
Kim Stanley Robinson (Three 
Californias; The Mars trilogy) o 
Phillip K. Dick (Ubik; Minority Re- 
port), Yasuo Ohtagaki quiso narrar 
una historia cuya premisa oscilara 
entre la Tierra y el espacio y plas- 
marla de una manera realista, adul- 
ta, lírica y cinemática, anondando 


en temas espinosos como lo son la carrera 
armamentística espacial y la escasez de 
recursos naturales que afrontará nuestro 
mundo, sin duda alguna, en las próximas 
décadas. 

De esta manera, y tras Ohtagaki documen- 
tarse profusamente para su realización, 
Moonlight Mile aterrizaba -nunca mejor 
utilizado el término :P- en las páginas de 
la revista Big Comics Superior (de neto 
corte seinen, o sea, apuntada hacia un 
público adulto y mayormente masculi- 

no) de la ya citada editorial Shogakukan 

a comienzos de 2001. La trama presenta- 
ba al ponja Goro Saruwatari y al yankee 
Jack F. Woodbridge -mejor conocido como 
“Lostman”- como alpinistas profesionales, 
precisamente en el momento de alcanzar 
la cima del Everest en pleno invierno del 
año 2005. 

Pero estos amigos veinteañeros, que son 
muy diferentes entre sí, no sólo acaban de 
escalar la montaña más alta del planeta, 
sino que ya han hecho lo propio con los 
puntos más altos de cada continente (el 
Aconcagua en América, el Kilimanjaro en 
Africa, etc.). Entonces, súbitamente me- 
lancólicos por la falta de objetivos y retos 
en la vida al haber alcanzado todo lo que 
se habían propuesto a tan corta edad, pa- 
rados en el techo del mundo -y los dos con 
la pija en la mano, ya que estaban mean- 
do, ja- es que deciden, al contemplar en el 
límpido cielo una cercana |.5.5. (Interna- 
cional Space Station), convertirse ambos 
en astronautas. 

Con todo, toman caminos separados ya 
que cada uno vuelve a su país de origen 
para prepararse para tan importante de- 
safío. Goro se convierte en una suerte de 
operario estrella todo terreno ya que, en 
sólo cuatro años, logra sacar licencias para 
manejar treinta y seis tipos de máquinas, 
claro que hablamos de maquinaria pesada 
en lo referente a la construcción. En cuan- 
to a Lostman, inicia su carrera como mili- 
tar. Pero acá se hace preciso especificar el 
complejo contexto internacional en el que 
transcurre Moonlight Mile a lo largo de su 
rica historia. 

Resulta que en el año 2005, se descubrió 
que en la superficie de la luna había una 
cantidad suficiente de un elemento radio- 
activo de origen solar llamado Helium 3 

el cual, sometido a un proceso de fusión 
nuclear, aseguraría a la humanidad ener- 
gía para los próximos mil años. Un detalle 
“para nada menor” ya que, como todo 

el mundo sabe, el petróleo más tempra- 
no que tarde se va a acabar (por algo los 
yankees están haciendo estragos en Irak 








Che escondi las porno en tu casco” 


Bailando por un caño 
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en la vida real, no?). Eso fue lo que obligó 
a buscar fuentes de energia alternativas. 
Asi las cosas, un conglomerado de paises 
-con USA a la cabeza, por supuesto-, deci- 
de instalar en la luna en un futuro próxi- 
mo, quince reactores nucleares. 

El ambicioso proyecto Nexus cobra vida. 
Volviendo a los protagonistas, sus habi- 
lidades le permiten a Goro ser el primer 
building speciallist japonés en ir al espacio 
a trabajar en la 1.S.S., y Lostman, luego de 
numerosos tests por parte de la NASA y de 
sobrevivir a la segunda guerra del Golfo 
como piloto de combate de un F-117, tam- 
bién se incorpora al plantel de la Estación 
Espacial Internacional. Abriendo un parén- 
tesis, fue muy loco que Yasuo Ohtagaki se 
anticipara un poco a la historia, ya que me- 
tió en la trama de Moonlight Mile una se- 
gunda guerra del Golfo en territorio irakí 
un par de años antes de que ésta estallara 
realmente en 2003. Sin embargo, hay que 
aclarar que, en la trama de Moonlight 
Mile, la guerra en la zona se da porque a 
algunos de los países árabes exportadores 
de petróleo no les gusta una mierda que 
se les corte el chorro y empiezan a sabo- 
tear el proyecto a través de un aumento en 
la actividad terrorista internacional. 

En fin, pero si bien Goro y Lostman se 
reencuentran después de algunos años en 
el espacio, tal y como se habían prometi- 
do, los objetivos que tienen cada uno son 
muy distintos. Es que, por un lado, el japo- 
nés podría decirse que confía en la buena 
fe de los políticos que llevan adelante el 
proyecto Nexus, en que el Helium 3 va a 
ser la más importante fuente de ener- 

gía para el futuro de la humanidad, que 
todos vamos a ser felices y vamos a comer 
perdices y blablabla, pero hete aquí que 
Lostman sabe algo más: su gobierno, a es- 
paldas de sus socios europeos y japoneses, 
tiene también el objetivo de crear un ejér- 
cito espacial, algo totalmente inconcebible 
según el tratado lunar de 1984. 

Conforme avance la trama y, de a poco, se 
vayan conociendo estas cuestiones, la vieja 
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amistad entre Goro y Lostman ya no sera 
la misma. Pero por supuesto que ellos no 
son los Unicos personajes que aparecen en 
la historia. En este sentido merecen citarse 
Riyoko Ikeuchi, alta directiva de la empre- 
sa en donde trabajaba Goro antes de ir al 
espacio y luego miembro de la NASDA y 
novia de este último; Kosuke Sawamura, 
otro ponja que intenta seguir los pasos 
del propio Saruwatari; y también el resto 
de los miembros de la 1.5.5 en donde hay 
yankees, rusos, tanos, franceses, etc, cuya 
presencia aporta mucho a la trama. 

La cada vez más creciente popularidad de 
Moonlight Mile hizo que varias empresas 
se interesaran a la hora de producir un 
anime. Esto habría de concretarse recién 
este año mediante una serie de TV de 12 
episodios emitida por en canal satelital 
WOWOW entre el 3 de Marzo y el 26 de 
Mayo, y en los créditos habría que men- 
cionar a Iku Suzuki (Maze; Kaikan Phrase) 
como director, a Isao Sugimoto (Honey 
and Clover) como diseñador de personajes 
y al Studio Hibari (Sumomomo Momomo) 
como el estudio de animación produc- 

tor. Pero esto no sera todo, ya que a esta 
temporada, que recibió el nombre de “Lift 
Off”, le sucede otra llamada “Touch 
Down”, la cual se estrenó el 13 de Sep- 
tiembre pasado y tendrá una duración 

de catorce capítulos. La adaptación es su- 
mamente fiel al comic, sólo que no es tan 
explícita sexualmente (en el anime cogen 
pero en el manga se zarpan). En cuanto al 
manga, éste sigue su curso y a la fecha va 
recopilándose en 15 tankoubons. 




















agnarók es un suceso mundial que, 

con el tiempo, logró expandirse a 

una importante cantidad de me- 
dios, transformándose en obra protago- 
nista de algunos de ellos e incrementando, 
a la vez, el fanatismo de millones de perso- 
nas alrededor del mundo. 
A tal punto que, hoy en día, los fanáticos 
del anime, de los comics, e incluso de los 
videojuegos se fanatizaron con Ragnarók 
en alguna de sus diversas formas. Con una 
sólida base fundada en mitos y leyendas 
de los tiempos antiguos, donde los dioses, 
los demonios y los humanos conviven en 
un mismo ecosistema, esta obra de origen 
coreano supo aprovechar las pertinen- 
cias que se le presentaron y, empresarios 
avispados de por medio, lograr convertirse 
en el éxito a nivel mundial que es hoy. Sin 
ir más lejos, el manhwa de Ragnarök fue 
uno de los más populares en su momento, 
el videojuego online al que se adaptó es, a 
cinco años de su aparición, uno de los más 
jugados en todo el mundo, y la serie de TV 
es reconocida por la fidelidad al entorno 
del mencionado juego. Sin embargo, y por 
cuestiones más que razonables, el rubro 
en el que más se destaca esta obra es el de 
los MMORPG (RPG masivos online), siendo, 
hoy en día, uno de los grandes pilares de 
los juegos de este estilo. La inserción del 
Ragnarók en Argentina fue bastante parti- 
cular, y sucedió lo mismo en la mayoría de 
los países latinoamericanos. Por aquélla 
época, los jugadores nacionales (no los 
de la selección de fútbol sino los 
gamers, es decir, todo lo contra- 


rio) estaban a full con juegos 

como el Diablo Il y el Counter 4 
Strike 1.3, aunque muchos de 

ellos sólo los jugaban porque no 
había nada mejor. Es así como, 
repentinamente, como si de / 
un milagro de Odín se tratara, A 
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cae Ragnarok Online a la rutina de todos 









¿Dye 
Y mucho más que un juego, y esta nota es 





los gamers que aún no habían encontra- 
do "su juego”, y la vida fue de colores otra 
vez. Pero lo bueno dura poco, dicen, y ésta 
no fue la excepción. Al poco tiempo, Gra- 
vity Corporation (la creadora) comenzó 
a cobrar una tarifa a sus jugadores para 
mantener el estado de sus cuentas, pro- 
vocando un gran derrumbe de los usua- 
rios de esta zona. Pero no pasaría mucho 
tiempo para que cayera otro milagro a la 
tierra de los vicios, esta vez de la mano de 
una diosa. Como si de un acto reflejo se 
tratara, a meses de que Ragnarök Online 
comience a ser de pago, surge el EAthena, 
un emulador y compilador del juego con 
el que cualquier usuario desde cualquier 
parte del mundo puede crear su propio 
servidor y jugar con las personas que quie- 
ra. Así es cómo el mundo de internet fue 
invadido por una plaga de estos servido- 
res, que son tan originales como las ver- 
siones de Windows XP o juegos de PS2 de 
los lectores de esta revista. Obviamente, 
este cambio popularizó muchísimo al 
juego, permitiendo que usuarios 
ajenos al mundo de los MMORPG 
descubran Ragnarók Online, in- 
zb, centivando a los menos tacaños a 
jugar en servidores oficiales, y gene- 
rando cierta intriga sobre el origen de 
esta obra de arte. Porque Ragnarök es 


prueba de ello. 


EL MANHWA 


Nacido de la men- 
te del surcoreano 
Myung Jin Lee, el 
comic original de 
Ragnarók comen- 
zó a publicarse en 
Noviembre de 1998 
bajo el sello de la 
editorial Daiwon (Archlord) y cuenta con, 
hasta la fecha, diez tomos recopilatorios. El 
último de ellos se publicó en su Corea natal 
en Julio de 2002. Desde entonces, no hubo 
actividad en lo que respecta al manhwa ya 
que su autor se vio involucrado en el desa- 
rrollo de Ragnarók Online y posteriormen- 
te (o sea, ahora) se encuentra colaborando 
con Gravity Co. en los detalles y actuali- 
zaciones del juego. Esta obra está basada 
plenamente en la mitología nórdica o 
escandinava, donde Ragnarök (literalmen- 
te “destino de los dioses”) se refiere a la 
batalla del fin del mundo, en la que dioses 
(liderados por Loki) y demonios (liderados 
por Odín) se enfrentan en una guerra apo- 
calíptica que culminaría con la destrucción 
del universo. Lo interesante de esta profe- 
cía es que los dioses ya saben de antemano 
lo que va a suceder, los enfrentamientos 
quese llevarán a cabo, y quiénes serán los 
vencedores de cada batalla; incluso son 
concientes de que ellos no tienen el poder 
para evitar el Ragnarók. La historia se sitúa 
en el reino de Midgard, más precisamente 
en Payon, ciudad habitada por un gran nú- 
mero de poderosos guerreros. Entre ellos se 
encuentran el protagonista de la historia, 








Chaos, un Caballero que no puede recordar 
absolutamente nada de su infancia; e Iris 
Irine, la hija del lider de Payon y mejor ami- 
ga de Chaos. Por otro lado, los dioses de es- 
te mundo, al ver que su futuro se encuentra 
amenazado por la inminente llegada del 
Ragnarók, envían a un grupo de guerreros 
de elite, llamados Valquirias (sí, sí, como 

las de Macross...), para localizar e invocar 

a la reencarnación de Balder, el Dios de la 
Luz, a fin de prevenir el evento y asegurar 
su reinado por otros mil años. Asimismo, 
hay humanos que conocen la profecía del 
Ragnarök, y se disponen a encontrar al 
guerrero con los poderes de Balder antes 
que las Valquirias ya que extendiéndose la 
era de los dioses se pospone la de la raza 
humana. Fenris Fenrir es una de estas per- 
sonas, y conoce a los protagonistas en uno 
de sus viajes a Payon, aunque aún está lejos 
de imaginarse que Chaos es el guerrero que 
está buscando... 


EL MANGA 


Si bien no guarda relación alguna con la 
historia del manhwa, vale mencionar que 
existe un comic japonés llamado Ragnarok, 
basado en la misma mitología. Conocido en 
USA como “Sword of the Dark Ones”, este 
manga de tres tomos publicados original- 
mente entre 2001 y 2003 por Kadokawa, 

es una obra de Tsukasa Kotobuki (diseña- 
dor de personajes en Saber Marionette y 
creador de Cyber Team in Akihabara, entre 
otros) basado en la historia original de Ken- 
taro Yasui. En él se cuentan las aventuras 
de Leroy Schwartz, un guerrero muy gro- 
sso que lleva consigo una espada parlante 
de nombre Ragnarók, y que va por la vida 
matando bichos devora-humanos llamados 
Dark Ones. Pero las cosas empiezan a po- 
nerse buenas con la aparición de un grupo 


de asesinos que busca el secreto del inmen- 
so poder de Leroy, y lo engatusan con pros- 
titutas menores de edad para llevarlo con 
su líder, quien, sospechosamente, guarda el 
mismo secreto que el protagonista. 








(51) MIDEOIDEGO 


EL JUEGO 


Corre el año 2002. El mercado de los 
MMORPG se encuentra en paro al haberse 
estancado el desarrollo de los tres juegos 
que lideraban por aquél entonces (Ultima 
Online, Everquest y Asheron's Call). Sin em- 
bargo, los jugadores seguían ahí, a la espe- 
ra de nuevos mundos donde poder viciar y 
desperdiciar sus vidas sin preocupaciones. 
Las condiciones eran aptas para que Gravi- 
ty Corporation, empresa coreana de vide- 
ojuegos fundada en 2000, ponga manos a 
la obra en el desarrollo de un nuevo RPG 
online. Asi es cómo, basándose en el po- 
pular manhwa, nace Ragnarók Online, una 
interesante propuesta que combina ele- 
mentos de sus antecesores en el género y 
se complementa con detalles muy origina- 
les, logrando así diferenciarse del resto. El 
juego se lanza por primera vez en Corea en 
Agosto de 2002; a Japón llega en Diciem- 
bre del mismo año; y en Junio de 2003 sale 
la versión Internacional/Norteamericana. 
Desde entonces, la notable popularidad 
del juego provocó el lanzamiento de ver- 
siones oficiales en todos los continentes, 
incluyendo una Española/Latinoamericana 
desde Abril de 2006. 

Si bien el juego puede ser descargado 
desde la pagina oficial en forma completa- 
mente gratuita, para jugar en cualquiera 
de los servidores de Gravity Co., se debe 
abonar una cuota mensual de unos 13 dó- 
lares, dependiendo del origen de dicho 
server. Básicamente, y como todo otro 
RPG en línea, Ragnarók Online (también 
conocido por sus siglas RO) nos pone en la 
piel de un personaje con muy pocas habi- 
lidades, y nos larga a un mundo comple- 
tamente nuevo, sin más armas en la mano 
que un cuchillo de fantasía y una camisa de 


gm 





15 LOS PERSONAJES “ຕັຣ 





algodón para apalear el frío. De ahora en 
adelante podemos hacer lo que queramos 
con el personaje, no hay una guía general 
que debamos seguir al pie de la letra, ni 
lugares a los que debamos ir antes o des- 
pués que otros. Sin embargo, el objetivo 
de cualquiera con un poco de experiencia 
en juegos de rol, será salir a matar bichos 
de todo tipo y subir unos cuantos niveles. 
Llegada determinada instancia, pode- 
mos elegir una profesión para desarrollar 
habilidades (conocidas como “First Job”), 
entre las cuales se encuentran un espada- 
chín, un mago, un arquero, un acólito, un 
ladrón y un mercante. Cada uno de estos 
trabajos, a su vez, tiene la opción de seguir 
evolucionando en dos nuevas profesiones 
(conocidas como "Second Job”): el espada- 
chín (Swordman) puede elegir entre con- 
vertirse en Knight o en Crusader, el mago 
(Magician) entre Wizard y Sage, y así con 
cada uno de ellos. En las actualizaciones 
más recientes del juego, se añadieron tres 
nuevas profesiones (las Extended Classes): 
Taekwon Boy/Girl, Gunslinger y Ninja. 





De ellos, sólo el Taekwon tiene la opción 

de pasar a un Second Job, pudiendo elegir 
entre Soul Linker y Star Gladiator (cono- 
cido en algunas versiones como Taekwon 
Master). Además, todos los Second Job -con 
excepción de los derivados del Taekwon- 
tienen la posibilidad de seguir creciendo 
una vez llegan al nivel 99, que es el máximo 
en los servidores oficiales. Cómo es posible 
esto? Renaciendo. Así es, cuando por fin 
llegamos a la cima de la grossitud, tenemos 
la opción de volver a ser aquel personaje de 
pocas habilidades con el cuchillo y la camisa 
de algodón, para tener que volver a subir 

al nivel máximo. A cambio del esfuerzo que 
esto significa (más que nada porque, una 
vez renacidos, la experiencia necesaria para 
subir de nivel es mucho mayor que al prin- 
cipio), nuestro personaje puede convertirse 
ahora a una de las denominadas Trans- 
cendent Classes, que vendrían a ser una 
versión mejorada de su Second Job corres- 
pondiente, ya que esta vez no tenemos la 
opción de elegir qué profesión ser; si rena- 
cimos siendo un Knight, seremos ahora un 
Lord Knight, si éramos un Wizard, seremos 
ahora un High Wizard, etcétera. Obviamen- 
te, las Transcendent Classes traen consigo 
un gran número de habilidades nuevas que 
ayudan, en cierta medida, a equilibrar el 
balance de las distintas clases del juego. 

En un principio, Ragnarók Online se 
caracteriza por dos elementos “g 

muy importantes. En primer f 
lugar, por su original interfaz d 
grafica, que combina escena- 
rios 3D muy bien logrados, y 
personajes en dos dimensio- 
nes que “emulan” un efecto 
3D, pero que no son más que 
una sucesión de imágenes que 
van cambiando según la situa- 
ción, como si se tratara de un 
GIF animado interactivo. Por 
otro lado, RO implementó el 
sistema de PvP (Player vs Pla- 









Soul Linker 


High Wizard 


yer) de una manera bastante particular. No 
sólo existe la posibilidad de ingresar a una 
sala especial donde podemos cagarnos a 
espadazos contra el resto de los jugadores, 
sino que también, se organiza Una vez por 
semana, a modo de competencia, la deno- 
minada War of Emperium (WoE, conocida 
como Guild War). La WoE consiste, básica- 
mente, en salir a conquistar castillos con 
el resto de los miembros de nuestra Guild, 
derrotando a los bichos que protegen la 
fortaleza y a los jugadores de Guilds ajenas 
que van por nuestro mismo objetivo. Una 
vez estemos en el último piso, tendremos 
que destruir un cristal enorme llamado 
Emperium, y de esta manera el castillo será 
nuestro. Aunque ahora vamos a tener que 
decidir entre proteger el castillo que ya 
tenemos, o salir a conquistar otros; estodo 
una cuestión de organización y estrategia, 
en la que cada miembro del clan juega un 
rol muy importante, y donde se ve refleja- 
da claramente la capacidad del líder de la 
Guild. 
Actualmente se encuentran en desarrollo 
una serie de actualizaciones para el juego 
que incluyen, entre otras cosas, nuevas ciu- 
dades, nuevos monstruos, nuevos Ítems y, 
lo más importante de todo, la implementa- 
ción de los “Third Job”, una nueva forma de 
seguir creciendo (esta vez hasta nivel 150), 
sin tener que renacer a nuestro 
tr, personaje. Al mismo tiempo, 
Gravity se encuentra laburan- 
do en la secuela del juego, co- 
nocida como Ragnarók Online 2: 
The Gate of the World, RO2 es un 
mundo completamente nuevo, 
y realizado íntegramente en 3D, 
. y con características bastante 
$ novedosas. Actualmente se en- 


cuentra en fase Beta en Japón, 





y se espera la Beta internacional 
para principios de 2008, aunque 
la fecha de su lanzamiento ofi- 
cial es aún incierta. 
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EL ANIME 


Bajo el nombre de Ragnarök: The Ani- 
mation, esta serie de TV de 26 episodios 
basada en el juego online, se emitió por 
primera vez en Japón entre el 06-04-2004 

y el 28-09-2004, y su animación corrió por 
cuenta del estudio G&G Entertainment bajo 
la tutela de Gonzo (Saikano, Kaleido Star). 
El director de la serie fue Seiji Kishi (Seto 

no Hanayome, Galaxy Angel Rune) con la 
colaboración del autor original, Myung-Jin 
Lee, y el diseño de personajes estuvo a car- 
go de Kenji Shinohara (Kamichama Karin). 
En 2005, la serie se emitió en Corea (el país 
natal del juego) por el canal SBS. 

La historia del anime no está basada en la 
original del manhwa, sino que funciona, 
básicamente, como una adaptación anima- 
da del juego. Los monstruos, los items, las 
ciudades, las profesiones, e incluso algunos 
comandos de Ragnarók Online se ven refle- 
jados en las distintas escenas, a veces como 
detalles muy pequeños que pasan desaper- 
cibidos ante los ojos del que nunca instaló 
el juego en su PC, pero que generan alguna 
que otra carcajada en los que ya llevan sus 
años de vicio. La trama general nos sitúa en 
el reino de Rune-Midgard, donde el prota- 
gonista, el espadachín Roan, entrena junto 
a su amiga de la infancia, Yufa, una acólita 
quinceañera que sufre por la pérdida de su 
hermano mayor, Keough, quién sacrificó 

su vida para salvarlos a ellos dos. Desde ese 
día, el motivo que tiene Roan para volverse 
más fuerte es el de proteger a Yufa, aunque 
hasta el momento no le dio muchos resulta- 
dos. Para acompañar a los protagonistas en 
sus aventuras, aparecen dos nuevas guerre- 
ras: la hechicera Takius, y la mercante Maya; 
quienes guardan sus propios pasados oscu- 
ros, y mantienen sus objetivos bien firmes. 


El conflicto se desencadena con la aparición 
de una versión malvada de Keough, inten- 
tando convencer a Yufa para que se una 

al lado oscuro y así poder estar juntos otra 
vez, pero Roan siempre está ahí, para sal- 
var las papas del fuego y volver a Yufa a la 
realidad de que su hermano está muerto. 
Sin embargo, y visto que cada vez aparecen 
más bichos molestos en los alrededores de 
la ciudad, los cuatro se disponen a develar 
los misterios que ocultan los hechos tan 
extraños que se acontecen, descubriendo 
que todo es obra de un monstruo llamado 
Dark Lord. Este bicho tiene como objetivo 
hundir el mundo en caos, pero, para eso, 
necesita juntar los siete cristales conocidos 
como “Seven Strengths”, necesarios para li- 
berarse del sello en el que lo metieron años 
atrás. Dark Lord es el principal antagonis- 
ta de la serie, y es quien controla a Keough 
y el resto de los malos para salirse con la 
suya. Para asistir a los protagonistas en su 
intento de salvar al mundo, aparecen dos 
personajes más: Iruga, un asesino amigo 
de la infancia de Keough, y Judia, una hun- 
ter que guarda algún tipo de relación con 
Iruga. De este modo comienza la verdade- 
ra aventura, que no sólo implica peleas de 
todo tipo, sino que además, se encarga de 
revolver en el pasado de los personajes y ju- 
gar con sus mentes al punto de cambiar sus 
acciones por completo. 

El anime de Ragnarók fue doblado al caste- 
llano en Chile por los estudios DINT (Zoids) 
a instancias de una posible emisión local 
por parte de Cartoon Network pero, de 
momento, la señal únicamente puso al aire 
la serie en territorio brasileño (y por una 
única emisión). No obstante, no está des- 
cartada su posible futura llegada. 








UN ARTISTA DE LA PIJA 
(NO, NO LA PONE... PINTA CUADROS CON ELLA!) 


El tipo hacía dibujitos para vender en la plaza y cosas así normales, 
hasta que un día su novia le dijo "la tenés como un pincel”. Entonces 
a Tim Patch se le prendió la lamparita y desplegó un nuevo tipo de 
arte. Tim hace cuadros usando su 

poronga! Ya hizo un retrato del | 
primer ministro australiano, John [$ 
Howard, y del lider de la oposi- 
ción, Kim Beazley. Los cuadros 
peniles están en exposición en 
varios centros artísticos de Aus- 
tralia, aunque protegidos tras un | 
marco de vidrio resistente tanto a $ 
los robos como al olor a pija. Ki 
















TAKERU KOBAYASHI YA NO SE COME TODA LA SALCHICHA! 
(LE GANÓ UN YANKEE) 


Y seguimos con el consagrado torneo de 
comilona de panchos. Nuestro querido 
Takeru Kobayashi, que ya protagonizara es- 
ta sección números atrás, quedó relegado a 
la medalla de bronce, detrás de sus nuevos 
superiores: Joey Chestnut (plata) y Pat Ber- 
toletti, que se mandó 1,8 kilos de panchos en 
tan solo 8 minutos! El tipo se ganó la medall 
de oro, 25.000 dólares y una cagadera de la 
san puta, pero lo re cagó al japo. 





NOVEDOSA ACTIVIDAD EN SPA JAPONÉS: 
BAÑO DE CERVEZA 


Increíble lo del spa Yunessun, situado en las inmediaciones de Tokyo, más precisamen- 
te en Hakone. Envidiando los fastuosos baños de cerveza que se dan los campeones de 
Fórmula 1, se decidió implementar tan curiosa actividad a 

para atraer a más turistas extranjeros. No obstante, co- | EI 
mo se puede apreciar en la foto, los japos mismos son los | 
primeros en disfrutarlo. Así da gusto ahogarse, dirían los | 
borrachines de siempre. No obstante, ya se alzaron las 
primeras voces de queja ante esto. Y no es porque en la 
foto se vean menores mirando hacia la alcohólica bebida | 
con ojos de cariño, sino más bien por los que prefieren 
algo más productivo y que tonifique el cuerpo, como un 
buen Fernet (Marcelo Vicente dixit). 












UN CHICO FUERTE -PERO MUY BOLUDO- 

SE DEDICA A LO QUE MAS LE COPA: 

METERSE EN PELEAS, AUNQUE SUELE RECIBIR 
MAS GOLPES QUE LOS QUE DA 
[ JN (DIBUJO 
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YAGAMI, UN GENIO QUE SÓLO PIENSA EN COSAS 
PAJERAS... AHORA ES EL PROFESOR PARTICULAR 
້ DE YUKO, UNA CHICA QUE A PESAR DE SER 

UNA TRAGA, NO LE VA BIEN EN LOS ESTUDIOS. 

. UNA SUPER COMEDIA DE AMOR Y SEXO. 

SL TOMO UNICO. 
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e UU y 
MAYU SHINJO VUELVE LA LOGRAR LA 8 
EXPLOSIVA Y SENSUAL MEZCLA DE LA NINA 
INOCENTE Y EL MACHO DOMINANTE EN UNA 
HISTORIA DE MAFIA CHINA, AMOR, 


ASESINATOS, PODER Y SEXO. 














pe CON FORMA DE MUJER!!! 
DE KAZUROU INOUE. SERIE DE 8 TOMOS. 
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El año ya va llegando a su fin y sin quererlo veo que terminó 
siendo clave, determinante y constructivo como pocos. Tanto 
para Ivrea como para mi propia vida. En ambas cosas pareciera 
que se han puesto las piedras fundamentales para los pró) 
mos 10 años. Unos días atrás me di especialmente cuenta de 
eso en un momento inesperado. Era un frío Domingo por la 
noche, acababa de finalizar el Salón del Manga de Barcelona 
y tras levantar el stand me encontraba cenando en un bar con 
una amiga. La charla sin quererlo terminó girando entorno 
a la vida y lo que uno decide hacer... y no hacer. Demasiado 
cansado para encarar semejante tema tras 5 días de conven- 
ción -durmiendo 4 horas por noche- y con los labios apenas 
mojados por la primer cerveza; mi mente se puso en piloto 
automático y me pasé varios minutos expeliendo frases llenas 
de lugares comunes, mis más recurrentes anécdotas y las más 
repetidas moralejas. En eso, entre frases mezcladas en varios 
idiomas (es portuguesa mi amiga), toca una fibra sensible: 
qué es lo que está esperando Uno para hacer ciertas cosas? 
A qué somos tan adictos en la cotidianeidad que nos impide 
largamos a conocer el mundo, por ejemplo? A qué le tenemos 
miedo? Nada me habría perturbado de esas preguntas si no 
hubiera mencionado un lugar en particular: Australia, He 
recorrido mucho mundo, vagabundeado por trabajo o turismo 
por rincones mil veces menos conocidos... pero por alguna 
razón nunca he llegado hasta ahí... porque me desconcierta, 
porque me inquieta y siempre siento que no llegó el momen- 
to. Desde que era un pendejito de jardín de infantes siempre 
sentí que debía ir, como si algo me llamara o supiera que algo 
iba a descubrir ahí. Honestamente a esta altura de mi vida 
tengo serias dudas de que descubra nada en particular; pero... 
qué me impide levantarme en este momento y cumplir eso de 
una vez? Y entonces mi mente vagó a unas semanas atrás. 
Me encontraba en la feria de libros de Frankfurt, Alemania. 
Es la feria de libros más grande del mundo, ponen stand hasta 
los editores de Kazakhstan (no es joda, en serio). Los primeros 
días es sólo para hacer negocios y los últimos está también 
abierta al público en general. Nada, era otro de esos solitarios 
viajes de negocios. Muchas, demasiadas, reuniones de nego: 
cios con japoneses, koreanos y europeos por día. La sensación 
nuevamente de haber aprendido a disfrutar de todo eso. 
La sensación de sentirse extraño cuando el Sábado las puertas 
se abrieron al publico común y se lleng de cosplayers que me 
pasaban por al lado a mí, que a todas las luces era un ejecuti- 
vo de saco y corbata de alguna multinacional... Pero entonces 
sucedió: por primera vez no me chocó eso, sino que me 
arrancó una sonrisa. Me di cuenta de que a esta altura de mi 
vida finalmente he asumido que soy mil Leandros: el que 
dirige una pequeña multinacional, el que baila en un caño de 
un boliche con una bombacha en la cabeza, el que colecciona 
Transformers, el que se siente cómodo en un bodegón de 
barrio y el que se ríe junto a amigos en algún restaurant de 
Tokyo. Todos son yo. En el fondo me he dado cuenta de que, 
a diferencia de otras personas que siempre van vestidas igual, 
que siempre hacen la misma cosa, yo soy mil cosas. Soy adap- 
table, si se acercan a mí no tienen un único Leandro, tienen 
muchos. Y eso hoy y ahora me resulta atractivo. Pero no sería 
esa la única cosa que me dejaría ese viaje, Terminada la última 
reunión, el Sábado me voy de visita a lo de un amigo que se 
encontraba a 100km de alli en pleno corazón de la región de 
Bavaria (algo así como “la Alemania alemana”), Tenía pasaje 
para volverme el Lunes asi que dedicariamos el Domingo a 
acer turismo por ahí. Pero las cosas no salieron como espera- 
ba y el Domingo por la mañana nos peleamos mal y terminé 
metiendo las valijas en el auto (había alquilado uno en el 
aeropuerto al llegar a Frankfurt) y yéndome a la mierda. Y ese 
creo que fue un momento determinante en mi vida. Porque 
al rato me encontraba almorzando solo en un área de servicio 
de una autopista y preguntándome... "Y ahora qué hago? 
Tengo pasaje para mañana a la tarde y no tengo nada que 
hacer ni dónde parar hasta ese entonces...”, y tras unos 
segundos... pensar con una sonrisa en la boca “Ah, pará, está 
bueno!!!”. Y comencé a manejar y manejar y manejar.... pasé 
por Kóln (la que era la capital de Alemania previa a la reunifi- 
cación), bordié Maastricht, Bélgica y Luxemburgo, y terminé 
en Holanda... en una ciudad de la que nunca había oído 
hablar en mi vida: Eindhoven. Estaban de fiesta por ser el día 
de la ciudad or something, gente por todos lados, luces, bailes 
en las calles; así que nada, ahí me quedé entre bares, bicicle- 
tas.... y gente demasiado alta (malditos holandeses lungos!) 
Al otro día me manejé los 600kms que me separaban de 
Frankfurt y me tomé el avión de regreso a Barcelona. Serán 2 
días que siempre recordaré en mi memoria con cariño. En otro 
momento toda la situación (quedarme solo sin nada para 
































hacer en un país que no sabía el idioma local), tal vez me 
hubiera deprimido y tirado abajo. Pero para la persona en la 
cual me había convertido, esos días potencialmente chotos se 
convirtieron en alucinantes. Y fue entonces cuando miré para 
atrás en lo que había sucedido en mi vida en el 2007. Tantas 
compañías distintas, tanta gente nueva, tanta gente vieja, 
tantas cosas compartidas... pero cuando debo ver los mejores 
instantes de este año han sido siempre cosas vividas conmigo 
mismo. Me veo en Odaiba, la hiper futurista bahía de Tokyo, 
en ese atardecer en el que me di cuenta que “esto no era el 
final de nada, sino el comienzo de todo”; me veo esa mañana 
en el corazón de Finlandia al lado de un lago donde se podía 
escuchar a patos que estaban a kilómetros de ahí, y compren- 
der lo que uno puede lograr cuando no se rinde ante los pro- 
blemas y la gente que lo abandona; me veo en el centro de 
Seoul (Korea) comiendo solo en un Burger King mientras veía 
a esa gente tan argentina en forma de ser y donde me dijeron 
que se habían quedado sin... Coca Cola (1) y reírme mientras 
comprendía lo tonto que es uno al pretender que la gente 
entienda las diferencia entre cada país de Latinoamérica, 
cuando después uno es tan imbecil de pensar que Korea y 
Japón se parecen; me veo escuchando música en el techo de 
la casa de mi hermano en Buenos Aires y comprender cómo 
sin querer me había reamigado con la ciudad donde nací tras 
mucho tiempo; me veo en Roma visitando a mi viejo y des- 
cubriendo lo cómodo que me siento en esos lugares donde 
10 años antes me sentía tan torpe... Recuerdos y más recuer- 
dos del año y en ellos yo, siempre yo... Este, por estas y otras 
cosas, ha sido el año en el que más he podido conocerme a mí 
mismo. El año que aprendí a estar solo. A buscar la compañía 
de otros por deseo y no por necesidad. Parece simple, pero en 
realidad creo que todos vivimos siempre tratando de esquivar 
el tener que pasar por todo el largo proceso que requiere 
aprender a estar en paz con uno mismo y bien en la soledad. 
Ojalá estas cosas duren. Jaja, es increíble, tardé como media 
hora en tipear todo esto, pero en realidad me pasó por la 
cabeza en ese instante mientras cenaba en apenas unos 
segundos. Segundos suficientes para que mi amiga me pre- 
guntara en qué estaba pensando que me habia tildado, Y yo 
volviendo a la realidad dijera “Uno no larga todo porque en 
el fondo tiene siempre miedos. Viajar por el mundo más allá 
de lo romántico que pueda parecer tiene una cotidianeidad 
que es dura: uno no piensa en esa noche tan solitaria que 
pasará en algún lugar mientras llueve, o la tristeza de no 
poder compartir problemas y alegrías. Pero... creo que acabo 
de darme cuenta que los he perdido a esos miedos, Asi que ya 
no se qué me detiene. Pero es la primera vez que siento eso 
genuinamente. No me había dado cuenta hasta recién.” 
Ábandonando el bar el mozo dijo la frase más desafortunada 
e hiriente que le oí un mozo en mi vida: “Que descansen, 
chicos!”. Puta queeeeeloparióoo... tanta cara de hecho mierda 
tenía esa noche? 

En fin... suficientes reflexiones y delirios míos en plan fotolog 
por este correo, pasemos a lo básico que da razón de ser a 
esta sección... sus cartas!: 








-L2-49-01 
“Lo más parecido a la perfección es la Lazer y te sale 8 man- 
gos con 90”. No es buena esa frase? Se me ocurrió hace minu- 
tos para escribirles este mail a uds., gente hermosa q hace 
posible esta perfecta revista (si, uds., aunque dije hermosa, 
me refería a uds (Y)). "Dia del orto” tengo puesto en el nick 
del MSN, saben xq? Xq tuve un día de mierda: 1. Estudié para 
una prueba q me salían todos los ejercicios rápidos y bien 

y en la prueba todo mal. 2. Después de la prueba un pibe 

me muestra q tenía esa misma prueba desde antes (es una 
profesora q toma las mismas pruebas todos los años, asi q 

no es tan jodido conseguir una...). 3. Tuve taller a la mañana 
(9:30am) y taller a la tarde (hasta las 17:10), un viernes re 
pesado y muy cargado en horas de clases. 4. Tuve q ir a bus- 
car a mi hermana a su colegio q queda más o menos a 15 cua- 
dras de la mía, pero ojo, salía a las 18:30, así q no pude 

ni volver a mi casa, volvi casi a las 19:30, Creo q no me olvido 
nada más... saben xq cuento todo esto? Xq uds. son grandes, 
Lazer es grande, Leandro sos grande, gracias a tu Lazer #48 
mejoró mi estado de ánimo. Paso a contar un poco de mi vida 
(no digan ufa, q hay tabla): mis abuelos son ponja-ponja, soy 
descendiente directo de japoneses pero nací un funes 12 (cast 
Martes 13) en mi Argentina que quiero tanto. A los meses de 
vida, me fui a Japón (x cuestiones económicas y laborales de 
mi viejo) y no volví hasta los 8 años. Se podría decir q gran 
parte de mi infancia la viví en Japón, en un Japón tan distinto 
a lo que es acá, las personas, el lugar, las costumbres, la 



















economía, la sociedad... todo... no saben lo ingenuo que fui 
cuando me enteré q tenía q abandonar todo lo q conocía 
para irme a un país desconocido; en lo q más me preocupe 
fue: "Me puedo llevar la Nintendo?”... La puta madre, q 
pendejo de mierda. Cuando pisé tierra argentina por primera 
vez para mi conciencia, a los 8, se me dio vuelta el mundo, 
marcó un antes y un después en mi vida, q hasta el momento 
sigo sufriendo secuelas. Ya era tarde cuando me di cuenta q 
había perdido todos mis amigos q conocí y tanto quise en mi 
vida. Tantas pesadillas y noches ilorando x el gran cambio q 
sufri en ese momento. Bueh, sí, me fui al carajo, me tenia q 
desahogar, perdonen, desde ahora le pongo más ánimo xD. 
Cuento cómo garcha conocí la Lazer, para q se entretengan 
más (hahahah!), Un sábado cuando estaba esperando el colec- 
tivo para irme a andá saber donde, me pongo a ver las revis 
tentadoras para la vista masculina con disimulo y me encuen- 
tro con la Lazer... sí... esa Lazer q había conocido cuando era 
pequeño... Más o menos a los 10 años fue cuando vi por prim- 
era vez la Lazer, fue impactante. La trajo un amigo mío y nos 
mostró una imagen de un anime de una señorita mostrando 
la chacón... no fue la mejor impresión q tuve, ya 

q pensé q nunca la compraría xDD... Volviendo al tema: esa 
Lazer q vi en el puestito de diario era la #39 con su portada 
de One Piece... andá saber xq motivo fue q la compré, One 
Piece nunca lo había visto y no me llamaba la atención el 
anime en ese entonces... Interprétenlo como cosa del destino 
o sólo matar el tiempo en el colectivo. La cosa es q no fue 
amor a primera vista (la primera fue una concha -literalmente- 
), pero me terminé de enamorar de esa revista cuando leí la 
sección de correo. Desde ese día religiosamente compré todas 
las Lazer y las Plus. Ahora paso a contar los problemas q 
tengo con mis viejos... Nah, mentira xDD Eso va en la siguien- 
te carta q mande, así q zafaste para rato xP hahahahah. Sólo 
te quería escribir xq me sentía como... “incompleto” 

conmigo mismo x decirlo de una forma. Recibiendo tanto 

de Lazer y yo, sin dar nada a cambio (supuestamente esta 
carta es lo q te doy a cambio de las Lazer xDD, más la plata q 
pagué x cada una de ellas :P) Bueno, ya no tengo nada más 

q decir (mentira, es solo una forma de terminar esta carta 
XDD), así q me voy despidiendo... Buena suerte Lazer, y larga 
vida. PD: duda existencial q tuve toda mi vida n°1: posta 

lees tooooodos los emails q te llegan??? O_O Es una tarea 
titánica, traés ojos de repuesto? Duda existencial n°2: cuando 
la Internet no era tan común, las cartas (las q estaban hechas 
de papel, tinta y sobre!!! :0) las leías, seleccionabas, contest- 
abas y ... las tenias q pasar a la PC!!! Tipeando las cartas!!! : 
O Qué te cansaba más? Cuándo tardabas más en leer todo (si 
es q leés todo ahora)? -Pablo Eiguchi de la hermosa y horrible 
Argentina, Bs As. 




















Arigato por escribir chabon! En fin... es curioso como pese a 
que los movimientos migratorios han existido toda la historia 
le la humanidad se tiene tan poco en cuenta los problemas 
que suelen generarles a los chicos. Las escuelas deberían tener 

clases especiales donde se tratara de explicar a los chicos (y 

a los profesores!) sobre cómo es el mundo y lo importante 
que es darle una mano a aquellos compañeros/alumnos que 
tuvieron que dejar sus países y su cotidianeidad porque sus 
padres se mudaron. Mis experiencias en la escuela me recu- 
erdan que pese a que no habia ninguna guía nunca en esa 
dirección, en general por sentido común todos tratábamos de 
hacer sentir bien a aquellos que recién llegaban de otros paí- 
ses y no dominaban bien el castellano ni los códigos locales. 
Desgraciadamente no se podía decirlo mismo de la mayoría 
de los profesores; que daban una importancia desmesurada 

a que supieran escribir bien en castellano o conocieran la 
historia argentina al detalle... cosas que me consta que de 
poco y nada le serían de utilidad a gente que 2 años después 
estaría viviendo en otro país. Repensando esto ahora adulto y 
habiendo viajado mucho me da especialmente bronca pensar 
en la estrechez de la gente que dejamos que enseñen en las 
escuelas. Cuánta incomprensión, cuánta gana de hacer sentir 
mal a gente que no tiene la culpa de haber tenido que irse 

a otro país, qué actitud patética!!! Y todo eso luego vuelve, 
porque cuando uno siembra odio... Afortunadamente también 
me queda el recuerdo grato de cómo mis compañeros y yo (y 
he estado en varias escuelas distintas) siempre tendíamos una 
mano y tomábamos con naturalidad la presencia de gente 

de otros lugares. Pasando a tus preguntas. Si, siempre me 

lei toooodas las cartas que se recibían, sean e-mails o cartas 

a mano (cosa que ahora ya hace muchos años que práctica- 
mente no se usa), Tal vez a veces medio por arriba cuando 
alguna viene medio embole, pero siempre me las he leído 
todas y cada una y seleccionado las que creí más interesantes 
para armar el correo. Esto cambió, sin embargo, el año 
pasado cuando pasamos a sacar Lazer semi mensual y por una 
cuestión de tiempo ahí decidí echar mano de mi amiga y 
compañera en Lazer Lucía Foos, quien ahora me hace una 
selección de cartas interesantes con potencial de ser publica- 
das para que yo elija entre ellas sin necesidad de leer todas. 
Luego me envía un e-mail comentando lo que considera que 
han sido los comentarios más recurrentes de las demás. En la 
época de cartas escritas a mano, ha habido números en los 
que las he tipeado yo mismo (un dolor de huevos, por cierto, 
tal como decis) y otras que he delegado el trabajo ese en 
otras personas del staff. De la época de cartas a mano lo que 
recuerdo es que ya por la letra te podías imaginar fácil si lo 
que estaba escrito era interesante o no. En general no fallaba 


- 12-49-02 
Buenas Lazzeeeerrr!!! Acá estoy, en un húmedo día en 
Córdoba Capital, horas después de haber leído la gloriosa 
Lazer #48, para la que tuve que ahorrar, porque lamen- 
tablemente en este país (aunque no lo crean) los editores y 
escritores comen u.u... Cruda verdad... Bueno, más que nada 
empecé a escribirles para responder la pregunta que hicieron 
en el Lazermail (“qué cosas viejas han visto recientemente 
cómo las sintieron?"), Yo soy de las que creen que la 
infancia fue y es la mejor época, así que siempre he tratado 
de conseguir cosas que me recuerden a esta... Primero, con- 
seguí los mp3s de esas series clásicas posta, y les agregué 
de otras series más de esas que marcan antes y después, 
vite’? (actualmente tengo 260 y algo canciones 0.0). Mi mejor 
amiga (llamada por mi Lurg) compra la Lazer desde épocas 
inmemorables y me las prestaba para que me diera nostalgia 
(porque yo no llego a las diez Laser en mi repisa, pero que he 
leído, he leído), y últimamente le ha dado por comprar DVDs 
de series inmemorables... Asi que escribí para contarles que 
ver Sailor Moon después de años me hizo sentir rarísima... 
Primero, porque tenia cierto rechazo a Usagi (alias Serena 
quién sabe por qué (de chica también me pasaba... para mi 
porque era rubia XD Nah, creo que es por la voz) y recordé 
lo grossa que me parecía Rini (que no sé cómo se relaciona 
el nombre con Usagi o Chibi, pero qué sé yo, misterios del 
anime doblado), además de recuperar mi idolatría por Rei y 
Lita (o como se escriban ຈາ)... Pero me sentía rara al ver a mis 
hermanas menores, de las cuales sólo una había visto la serie 
cuando era bien pendex, haciendo las mismas giievadas que 
yo hacia en mis tiernos 8 o 10 años... Cómo será que no hay 
hada lo suficientemente original y entretenido que quedaron 
colgadas con la serie ambas, y esos dias de DVDs Patito Feo se 
fue llorando a casa (0.012)... Las generaciones que me siguen 
me sorprenden (pueden creer que dije eso con tan 
sólo 17 años?!)... Les cuento una cosita grossita que tiene 
algo que ver, pero es tema aparte ^.^... El otro día me metí 
en Crossover, mi comercio amigo (saludos a todos =P) donde 
venden la gloriosa Lazer, y con mi dinero super ahorrado les 
dije "Denme dos Lazer plus de Los Simpsons!” (una para mí 
y otra para mi hermana), y todo iba de 10 hasta que vi el no 
tan glorioso precio... me faltaba un peso!!! Y mi hermana 
Yo estábamos secas, asi que solo compramos la Lazer de ella 
Wu Entonces, un poquito dolida, me pongo a husmear Lazers 
anteriores a la primera que compré (véase la primera donde 
sale Fullmetal Alchemist), y fui encontrando esas Lazers que 
tanto había leído en la casa de mi amiga... y me terminé com- 
prando la Lazer #24, (de 100 paginas!!! 0.0) que tenía en la 
tapa a Rurouni Kenshin... Curiosa casualidad encontrar dentro 
una nota de (ni más ni menos) Orphen!!! Mientras la leía, (no 
lloré de emoción para no asustar a la gente del Central Verde 
[colectivo]), estaban ahi, mirándome, todas esas series sagra- 
das!!!! Kenshin, Captain Tsubasa, Mikami, Dr slump, Orphen, 
Yu Yu Hakusho, Yamazaki! Les agradecí tanto esa Lazer 
Bueno, terminando mi Biblia, les digo que me voy del cyber 
con mi sarta de mp3, Lazers y DVDs a quién sabe donde! 
Besos desde Córdoba Capital, que de docta tiene 
poco y nada =P -Mónica “Munich” Ovando 




















Te odio... en mi "mundo" esas series que mencionás las siento 
como... ayer. Que vos y muchos más las clasificaran, en los 
mails recibidos este número, de “grandes clásicos” de su niñez 
me hace sentir como una especie de momia egipcia... 

La remataste con la mención a tu amiga que compra Lazer 
“desde tiempos inmemoriales”. Grrrrr.... GRRRRRRR. 

(buaaaa... buaa... ahora me deprimi). 


~ Lz-49-03 
Buenaaaaas Leandro!! Espero que estés bien, es la primera 
vez que escribo a la revista! Estoy emocionada y ojalá ke pub- 
likes estooo!!! Conocí la Lazer hacen un tiempo ya, creo ke mi 
primera Lazer fue la #20, Card Captor Sakura, jaa ke recuer- 
dos! Siempre tuve el gusto por el anime pero nunca en reali- 
dad pude ingresar mås en ese mundo de fanatismo, aunke 
tmb para esos años no era tan fácil como ahora encontrar una 
revi o algo relacionado! Hasta ke conoci a una de mis mejores 
amigas y con quien todavía estoy en contacto, a pesar de ke 
ahora ella y yo no estamos muy unidas pork se adentró en 
demasía en el comic, la computadora, Internet y demás. La 
posta es ke no sé si es una bendición esto de la tecnología o 
una maldición pork enferma a muchos jóvenes y mal. Bueh, a 
pesar de todo ella me metió de lleno en las revis, en la Lazer, 
en los mangas, series y demás, y kdé fascinada. Hoy tengo 20 
añitos y me sigue gustando ese mundo y cada vez ke puedo 
me hago unas escapadas a proyecciones o comiquerías para 
embelezar la mirada jaja... ÉI bolsillo llora < < Buen, decidí 
escribirte esto cuando lei un Lazermail del número anterior 
(12-48-04, el de la chica de 140 años jeje) que le gustaría tener 
desde la 41 hasta la actual. Debo admitir ke no tengo todas, 
pork en esencia me compro las ke más me gustan. Buen, la 
primera kreo en sufrir esto fue en el Park Rivadavia (años 
antes de ke encarcelaran las plazas y parkes, una pelotudez a 
mi parecer), ke como muchos sabrán es un centro de revistas, 
libros, videos truchos, DVD... de todo! Piratería y no tanto. 

La hago corta: encontré la primera Lazer number 1! Ke al 
gría, estaba en un viejo puesto k vendía de todo sobre anime 
y manga .Yo tendría 14 años. La cuestión es ke me llevé la 
revi muy feliz a casa y lista para leer sus frágiles hojas (media 


delicada estaba). En ese tiempo mi madre vivia todavia con 
nosotros (padres separados) y ya me había visto ver Sallor 
Moon y Dragon Ball, y la emoción ke me salía. La cuestión 

es ke ese día me vio muy feliz yo estaba leyendo la revi 

muy trankila en el sillón, cuando llego a lo último de las hojas 
(kapaz k me ekivoko de número). Me acuerdo ke estaba mi 
kerida Usagi casi en bolas. Al empezar a leerla me di cuenta 
de ke no era una notita inoccent sino una historia erótica. 
Siempre fui un poco promiscua, el sexo nunca me asustó, me 
parecía interesante y excitante. Al leer el texto kede con los 
cachetes al rojo vivo pero medio picarona para ke decir jajaa. 
La cuestión es ke mi mamá estaba atrás mio leyendo tmb el 
texto, ni cuenta me di de lo metida ke estaba, Lo ke pasó es ke 
me kagó a pedos y demás y me amenazó con tirarme la revista 
y hacerla polvo; yo reacia y con los chachetes todavía rojo me 
puse firme. Entonces al ver ke no me iba a sakar la revi de las 
manos ni a palos, se dio vuelta, fue a mi cartuchera y sako mi 
plasticola. Me ordenó (sí, me ordenó!) con toda la fuerza ke 
pegara esas 2 hojas ke ocupaba el relato y super pegadas, 
cuestión ke yo no las despegara después. Me amenazó con 
dejarme días sin tele, sin música y sakarme lo pokito de revis- 
tas, posters y mangas que tenía en ese entonces. No tuve más 
opción ke pegar esas hojas para siempre... Me acordé de esto 
al leer el otro correo pork me da gracia o tristeza :( Se puede 
considerar casi un objeto de colección para los amantes de la 
Lazer, la numero uno, y ke la mía, a pesar de ke la tengo en 
una bolsita ke la protege, está censurada de esa maneta. 
Espero ke no haya sida muy agobiante esta historia pero 

me siento muy bien al haber escrito para uds. Me sakaron 
muchas carcajadas a mi y a gente ke se la mostré y que no 
tiene mucho interés en el manga, pero ke kedó prendida mal. 
Te mando muchos saludos, k estés bien en donde estés! Y a 
todo el grupo ke le pone garra a la revista y a los mangas ke 
publican!! Besotes y hasta la próxima vez ke me anime a 
escribirte de nuevo jejeeje. Byeee. PD: meses después mi vieja 
me regaló ese libro, no sé si lo conocés, de komo nacen los 
bebés. Viene con esos dibujos de hombre y mujer super 
deformes, y el chabón kon el pene más chikito ke pude ver en 
un dibujo. Supongo ke pensó ke me corrompía la revista jaja- 
jaa. -Denise Rivadera (Cap. Fed., Buenos Aires) 





Graciosa anécdota, Igual el número al que te referís es el #5 y 
no el #1. En su momento no pensamos demasiado al incluir ese 
fanfiction erótico de Sailor Moon en la Lazer, simplemente 
queríamos reflejar el tipo de cosas que generaba el fandom 
alrededor de esa serie por aquella época, especialmente en 
Internet (que en esa época era algo a lo que no se tenía tan 
fácil acceso). Años después caímos en que había impactado de 
sobremanera eso y habíamos hecho historia... or something... 





Buenas Leaa! Habla un loco de Quilmes city (Quilmes Oeste 

city :P) que está pasando unos momentos de mierda en su 
vida. Te cuento, me llamo Bryan, alias “Sku” (se lee algo asi 
como “éscu”), tengo 17 años, sarasa, sarasa :p Motivo de mi 
mail: hace tan sólo una semana y monedas, recibí la peor noti- 
tia que alguien me pudo dar: tuve un problema en el brazo y 
tengo que andar con una cosa rara que me inmoviliza el hom- 
bro durante tres semanas (o sea, dos más). Ustedes dirán que 
no es tan grave, pero estoy privado de mis dos grandes 
pasiones momentáneamente, (Comer y pajearte?) las cuales 
son tocar el piano y dibujar... (aaaahh...) Realmente es una 
mierda, pero todo trajo un lado positivo, que es lo que me 
motivó a escribirles muchachos! Les cuento que hacía mucho 
que no compraba una Lazer... es decir... la última que compré 
creo que fue la... #38, pero la anteúltima había sido la #29 xD 
jaja... bah, en realidad la última fue la Lazer Plus de Dragon 
Ball, pero no cuenta :P jajaja .. Y bueh, como motivo de mi 
super aburrimiento entré a revisar mi cajón más viejo, el típico 
cajón que casi todo el mundo tiene en el cual guarda la eterna 
mugre que le da lástima tirar, y encontré 9 Lazers viejas que 
tenia... y hacia muuuucho que no leía alguna... Te digo la ver- 
dad, tenía miedo. Miedo de leerlas y darme cuenta que eso 
que tanto me apasionaba hace un par de años ya no me llama- 
ra más la atención... pero decidí correr el riesgo y leerlas. Creo 
que leí la 424 primero... y la verdad, ante mi miedo a no tener 
interés te digo que me llevé la re sorpresa de engancharme 
(otra vez) como si fuera recién comprada... Seguido a eso fui 
al kiosco más cercano a casa a comprarme la última que 
hubiera... vi ahí la #48 y la Plus de los Simpsons. De cabeza le 
dije al chabon "Vieja, dame las dos últimas Lazer!”. Me dolió 
un poco porque me salió casi 20 mangos las dos, pero las com- 
pré igual... Además, si vamos a lo justo... la papa aumentó 
desde el 2000 hasta ahora casi 40 veces su precio... Lazer se 
mantuvo a un precio relativamente barato desde que se fue al 
carajo el dólar... Asi que las compré y las leí y las di vuelta, y 
las leí de atrás para adelante, y de todas las maneras posibles 
habidas y por haber... y ahora pasaron dos días desde que las 
compré y quiero otra másss :P jaja Me di cuenta que es exac- 
tamente igual a lo que me pasaba... la cosa es que me sentí 

re motivado a escribirte y contarte esto por lo que escribiste 
en el Lazermail, de qué cosas viejas vimos últimamente y la 
impresión que nos dieron... y la impresión que me deja Lazer 
es que es una de las mejores revistas que leí, sea de dibujitos o 
lo que fuere, es buenísima, la verdad que parece que dejan un 
montón de ustedes ahí adentro... Ah, y otra cosa, cuando leí al 




















chabon que te bancaba con la de “larguen la revista y diganle 
a la persona que aman que la aman” jajajaja, me morí, esa 
Lazer la había comprado atrasada el año pasado... y te con- 
taría una anécdota que tengo de esa frase de mierda, pero se 
me va a ir a la mierda y no me vas a publicar... Por último (sí, 
la corto acá)... creo que en el Lz-13-03 un chabon preguntó 
cómo nos imaginábamos en nuestros sueños eróticos con pijas 
de anime, si dibujados o de carne y hueso... yo normalmente 
me imagino como Sakuragi bolo, no sé por qué! Un abrazo 
grande desde estos lados de Bs As . PD ` escribí todo el mail 
con la mano izquierda (sí, bolo, posta) así que de onda publi- 
came , me lo re merezco :P jaja. Beso. -Bryan “Sku” Squaglia. 
(Quilmes Oeste) 











Humm... no serás zurdo y me estas chamuyando para que te 
publique??? Anyway, gracias por el mail, la verdad que es 
reconfortante oír ciertas cosas a veces. Supongo que Lazer es, 
dentro de lo que se puede, honesta y eso es algo escaso en 
todas las épocas y que no pasa de moda. No te voy a decir que 
somos pura bon: ດາ algún bolazo asi, pero en general somos 
todo lo honestos y dedicados que el mundo te permite serlo. 








Wenass Leandrillo!! (y demás), este es el tercer mensaje que 
les escribo (más vale que lo publiques o te seguiré llamando 
así xP). Me llamo Noelia Morello, tengo 19 años y soy de 
Caseros. Estaba leyendo la sección Lazermail Lz-48-04 del 
último número, que hablaba respecto a los “padres 
hinchapelotas”. Estuve pensando en lo míos y les queria 
comentar algo curioso y raro (para mí). La cosa es que yo no 
los entiendo! 0>.<0. Al principio también me jodían con las 
famosas preguntas “No tenés nada que hater? No tenés que 
estudiar?...”. Pero con el tiempo noté algunas curiosidades por 
parte suya. Resulta ser que a mi mamá le gustan algunas series 
como Detective Conan y Sailor Moon (sólo que esta última le 
cansó por ser “larga"...). Vio la peli en live-action (las dos par- 
tes) de Death Note, cosa que le gustó y ahora se lo quiere lle- 
var al trabajo para mostrárselas a sus compañeros o_o... (mi 
vieja es militar, de la Marina). Bien, hasta aquí todo normal. 
Pero mi papá... a él si que no lo entiendo! Cuando veo series 
como Blood+ o GetBackers o hasta incluso bajadas de Internet 
me dice “Otra vez con esa mierda” o “Sacá esa boludez”. Pero 
a la hora de ver Dragon Ball él se sienta en su cálido sillón y 
lo ve. Resulta que es fan de DB! Y en algunas ocasiones me 
pregunta “No sabés si van a volver a dar Captain Tylor?"!1!! 
Dios mío, esa serie le fascina! Incluso una vez lo escuché discu- 
tir con mi mamá sobre si el pendejo era un joven inteligente y 
astuto (por su parte) o un boludo con suerte (por parte de mi 
mamá ^^). Que loco, che. Otra serie que mi papá últimamente 
ve es Hunter x Hunter, todos los dias las 11.00 y a las 14.00hs, 
e incluso la ve los domingos que lo repiten los 5 capítulos 
dados en la semana!! ຜ @... La verdad que no los entiendo (en 
especial a él, que también es militar -retirado- del Ejército). A 
ambos les encanta ver las “ingeniosas estupideces” 

hace Shin-chan con su flia y amigos, etc. Les encantaba ver 
Ranma1/2 o Saint Seiya. Pero aún así, cuando veo mis series 
favorites vuelven "Otra vez esa porquería”; "Ya estás grande 
para ver esto"... A veces me sacan de quicio. No sé si decir que 
tengo suerte (porque algo les gusta del anime) o mala suerte 
por ser contradictorios algunas veces =>... En fin, eso quería 
comentar. Un saludo y muchas felicitaciones para Leandrillo y 
su Teamlillo!! xDD. P/D: Aguante Nightwish! y viva el Yaoi!! (a 
muerte!! >0<!), - Noelia Morello (Caseros). 

















Bueno... yo creo que he repetido hasta el hartazgo que era un 
error y un sintoma de cola pajismo grave el pensar que cuando 
alguien dice “sacá esa porquería” o “eso es para pendejos” se 
trata de un prejuicio hacia el anime. Basta ponerse a pensar 
un segundo para darse cuenta que frases así y más duras son 
pronunciadas todo el tiempo hacia los gustos de los demás 

-en general sin intención de herir- ya sea por la música que 
escuchan, los programas de TV, los clubes de los que son hin- 
chas, la forma en la que se visten, las cosas que comen... todo... 
En ese contexto que alguien que le gusta una cierta serie de 
anime pueda tener una opinión nefasta de otra no sorprende. 
Ah, por cierto... me meto en la discusión de Captain Tylor. Esa 
serie es una gran favorita mía y creo que el mensaje que tratan 
de transmitir es que la suerte es un talento más como cualquier 
otro. Algo que con lo que se nace, pero algo que también se 
debe ejercitar. Las personas tenemos una éspecie de aura que 
generamos a través de la confianza que tenemos en nosotros 
mismos y el optimismo que tenemos de cara a la vida, Si esas 
cosas son altas se transforman casi siempre en “buena suerte” 
en la práctica. Al menos eso es lo que yo pienso basado en mi 
experiencia... y eso es lo que creo que trataron de transmitir en 
el final de la serie esa. 


Punto final para este brevisimo Lazermail... Será hasta el próxi- 
mo. Una cosa antes de despedirme: please traten de poner los 
nombres reales de cada uno y no únicamente un nick. Todo el 
staff de Lazer usa sus nombres reales y apreciamos mucho que 
hagan lo mismo al escribirnos. Cuídense y nos vemos en el... 
#50, gran aniversario gran!!! (mierda, este año estamos meta 
celebración... voy a terminar con cirrosis... ^_^) 


- LEANDRO OBERTO 
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